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GOOD BOY, 
MICROSOFT? . 

Contrar aşteptărilor, cei de la Sony nu ne-au primit cu braţele deschise la gamescom, aşa 
că nu am avut ocazia să aflăm, pe îndelete, cu ce se mănâncă mai bine noua lor consolă. 
Probabil că reprezentantului zonal îi pasă prea puţin de părerea presei (scrise) de speciali¬ 
tate locale, dar mai ales de buna informare a consumatorilor pe care, la urma urmei, 
aceasta îi deserveşte. Sau poate că pur şi simplu unele departamente nu comunică între 
ele. Oricum ar fi, mai mare ne-a fost surpriza când iepurele a sărit de unde ne-am aşteptat 
cel mai puţin - de la Microsoft, cu care, în condiţii normale, nu avem cine ştie ce colabora¬ 
re, pentru simplul fapt că nu există un reprezentant Xbox în ţara noastră. De parcă schim¬ 
barea politicii Microsoft în privinţa consolei Xbox One - recenta şi fantastica deschidere 
către consumatorii şi producătorii indie - ar fi provocat o reacţie complet diferită în ogra¬ 
da celor de la Sony. Mai nou, cei din urmă ni se arată mai aroganţi decât au fost vreodată 
cei de la Microsoft (unul dintre motivele pentru care şi-au luat-o urât de tot pe coajă) şi îi 
vedem cum nu se pot abţine să îşi ia peste picior concurentul direct, de fiecare data când 
au ocazia. Nu cred că aşa funcţionează o companie respectabilă, nu aşa încerci să minima¬ 
lizezi importanţa faptului ca Xbox One recuperează rapid distanţa, de teamă că ar putea 
să te întreacă în cele din urmă. La gamescom, Xbox One a fost mai aproape de noi, dove¬ 
dind că schimbarea de viziune este cât se poate de reală în relaţia cu producătorii indie şi 
fanii, dar mai ales cu potenţialii cumpărători. In plus, ne-am îndrăgostit pe loc de noul 
controller - priză mai bună, materiale de calitate, ergonomie şi precizie mult îmbunătăţite; 
să zicem că îl vedem peste cel de PS4 (ne-am jucat cu amândouă) şi cam atât. Apoi, 
exclusivităţi precum Oead Rising 3, Forza Motorsport S şi Fighter Within ne-au cam con¬ 
vins. Ba chiar şi Ryse, care, contrar părerii iniţiale, nu este un joc care se joacă singur, ci 
chiar îţi permite să te lupţi .ca în vremurile bune". Parcă ştim mai bine ce o să ne cumpă¬ 
răm de sărbători sau măcar în ce ordine. O ieftinire pentru Xbox One într-un an de la lan¬ 
sare este cât se poate de posibilă şi suntem de acord că nu puterea brută va face diferenţa, 
specificaţiile tehnice ale celor două console fiind asemănătoare, ci software-ul. Iar în mo¬ 
mentul de faţă, software-ul Xbox One sună ceva mai bine decât cel al concurentului di¬ 
rect. Aşadar, lupta dintre cele două console next gen continuă, cu şanse egale de câştig de 
fiecare parte. Rămâne de văzut cine va câştiga şi piaţa. 
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A sosit timpul să mai diversificăm oferta, e vre¬ 
mea pentru un shooter. Şi nu orice shooter, ci 
unul tactic, care să vă mai ia minţile de la atât 
| de popularele curse infernale in materie, cum ar fi cele 
din seria Caii of Duty: Modern Warfare, ca să dăm cel 
mai bun exemplu. 

Acţiunea din Operation Flashpoint: Dragon 
Rising are loc pe insula fictivă Skira, în luna mai a anu¬ 
lui 2011. După o criză economică mondială, ce pro¬ 
voacă destabilizarea Chinei, Armata de Eliberare a po¬ 
porului (PLA) - forţe armate rebele cu rădăcini in 
I China - ocupă Skira şi vastele, recent descoperitele re- 
ve de petrol ale Rusiei. Negocierile de pace dau 
i greş, dat fiind faptul că ambele tabere îşi susţin drep¬ 
tul de proprietate legitim asupra insulei. Situaţia se 
deteriorează rapid, iar China începe să îşi fortifice pro¬ 
vinciile nordice, anticipând un conflict cu Rusia. Ruşii, 
care deja luptă împotriva PLA pe teritoriul Chinei, 





cheamă Statele Unite in ajutor pentru a recupera 
insula. SUA, legate de Rusia prin tratate semnate 
după încheierea Războiului Rece, acceptă şi astfel 
începe conflictul armat dintre cele mai mari arma¬ 
te de pe Pământ, desfăşurat pe întreg cuprinsul 
insulei. Iar jucătorul, cum altfel, intră în pielea 
unui infanterist american. 

Cei care preferă o abordare mai tactică a 
conflictului armat se vor simţi ca acasă in 
Operation Flashpoint: Dragon Rising. Mediul de joc, 
deschis explorării, vă permite să abordaţi cu discreţie 
misiunile, aşa cum credeţi că ar trebui să se întâmple 
in realitate. Insula Skira, pe care se desfăşoară conflic¬ 
tul, are nu mai puţin de 277.698 km2 şi conţine o lar¬ 
gă varietate de forme de relief, de care trebuie să 
ţineţi cont în fiecare misiune. De asemenea, Operation 
Flashpoint: Dragon Rising provoacă 
reacţii mult mai realiste in cazul în 
care se trage asupra voastră cu arme 
uşoare, cum ar fi un pistol sau o 
puşcă de asalt. Dacă încasaţi un glonţ 
în picior, puteţi fi siguri că nu veţi mai 
putea alerga, iar dacă nu aveţi un ga¬ 
rou la îndemână, adesea puteţi chiar 
relua liniştiţi misiunea. 

Mecanica de joc din Dragon 
Rising este foarte variată, pornind de 
la schimburi de focuri cu armele din 


dotarea infanteristului, până la chemarea tirului de ar¬ 
tilerie în ajutor, manevrarea vehiculelor militare şi pi¬ 
lotarea elicopterelor. Jn locul asalturilor furibunde şi, 
cel mai adesea, penibil de patriotice la care aţi partici¬ 
pat în cele mai recente jocuri din seria Caii of Duty şi 
Medal of Honor, sunteţi serviţi cu manevre tactice de 



durată chiar şi pentru a rezolva un schimb de focuri de 
lungă distanţă. Dacă preferaţi sănătatea regenerabilă 
şi misiunile lineare, veţi fi dezamăgiţi. Mai mult, 
interfaţa prin intermediul căreia controlaţi propriul 
personaj şi echipa din subordine poate părea compli¬ 
cată, motiv ce poate determina eliminarea întregii 
echipe de mai multe ori pe parcursul unei misiuni. 
Invăţaţi-I, iar rezultatele nu vor ezita să apară. 

Dată fiind complexitatea sa peste medie, 
Operation Flashpoint: Dragon Rising are şi câteva pro¬ 
bleme, în general bug-uri de care, foarte posibil, nu vă 
veţi izbi prea des sau deloc. Chestie de noroc sau poa¬ 
te că un patch le-a rezolvat deja. Poate că nu este un 
joc perfect, dar rămâne în continuare unul dintre cele 
mai ambiţioase shooter-e ale generaţiei, iar dacă 
preferaţi o abordare mai tactică a bătăliilor moderne, 
în detrimentul producţiilor hollywoodiene de genul 
Caii of Duty şi Halo, atunci Operation Flashpoint: 
Dragon Rising poate fi pentru voi. 
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P rin tradiţie, germanii se pricep la trei lucruri: 
bratwursti, maşini şi orânduirea lucrurilor - 
dacă un amalgam de obiecte sau oameni tre¬ 
buie pus cu eficienţă în ordine, atunci un german va şti 
cum să o facă. Prin extinderea ipotetică a acestei noţi¬ 
uni, germanii pot parca regulamentar 300 de camioane 
fiabile, încărcate până la refuz cu bratwursti delicioşi, în- 
tr-un spaţiu cu numai 200 de locuri destinate staţionării. 
Ei bine, atunci când straşnicul lor talent organizatoric in¬ 
tră în coliziune cu industria jocurilor, lovind drept în ini¬ 
ma giganticului complex expoziţional Koelnmesse, un 
eveniment titanic ar trebui să prindă rădăcini nu foarte 
departe de malul Rinului. Păcat doar că tânăra generaţie 
de nemţi nu a moştenit spiritul celor maturizaţi în vre¬ 


muri mult mai stricte, dovadă făcând stratul de gunoi 
împrăştiat pe coridoarele halelor - răutăcioşi din fire, 
ne-am asigurat că apare şi în poze. In orice caz, odată cu 
sucombarea E3-ului, gamescom a preluat funcţia celui 
mai important expo dedicat jocurilor şi hardware-ului, 
stabilindu-şi cartierul general în inima Europei. Desigur, 
nici noi nu puteam rata şansa participării, prezenţa 
noastră la gamescom 2013 făcând posibilă raportarea la 
cald a celor mai importante momente desfăşurate pe 
parcursul celor cinci zile de conferinţe, prezentări şi sesi¬ 
uni demo. Am reuşit să aruncăm o privire atentă peste 
Wolfenstein, The Elder Scrolls Online, The Witcher 3, 
Watch Dogs, The Crew, Survarium, Arkham Origins, Mad 
Max, Dying Light şi multe alte titluri despre care veţi pu¬ 


tea citi în paginile ce urmează. Mai mult decât atât, nu 
ne-am mulţumit doar cu uitatul, aşa că am butonat pen¬ 
tru voi tot ce era demn de a fi butonat, pe la standurile 
celor mai importanţi producători. Poate părea greu de 
imaginat, însă efortul deplasării rapide printr-o masă de 
vizitatori şi jurnalişti - mai precis o masă cuantificabilă 
numai în ordinul zecilor de mii - îţi poate seca până şi 
ultima picătură de energie, în special atunci când trebu¬ 
ie să te prezinţi din oră în oră la întrevederile programa¬ 
te cronologic, dar nu şi poziţional. Pentru noi, o zi obiş¬ 
nuită a însemnat minimum 12-14 ore de alergătură 
amestecată cu interviuri şi conferinţe de presă. Pentru 
voi, sperăm ca paginile ce urmează să fie o lectură dis¬ 
tractivă, interesantă şi informativă. 
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noscute de fani, ale căror dimensiuni au fost păstrate tn 
întregime - ba chiar extinse. Desigur, jucătorul poate 
alege de partea cui luptă, pornind într-o aventură fan¬ 
tastică, pe un teritoriu populat cu monştri şi nenumăra¬ 
te alte pericole - toate animate, pline de dinamism in¬ 
dividual, aşa cum ne-a obişnuit măritul şi gloriosul 
Skyrim, fie-i numele lăudat! Grafic, TES Online arată 
bine, deşi utilizează un motor nou, adecvat cerinţelor 
unui joc multiplayer masiv. Dacă detaliile de fineţe au 
fost cumva sacrificate în favoarea unei optimizări ire¬ 
proşabile, atunci salutăm producătorii, deşi preferăm să 
ne rezervăm speranţa că vom avea parte de o peisagis¬ 
tică memorabilă, pe lângă un număr ridicat de cadre pe 
secundă. Personajele se mişcă fluid, atacurile curg na¬ 
tural, iar oponenţii sunt mult mai veridici în comporta¬ 
ment decât cei prezenţi în MMO-urile rigide, cu care am 
fost obişnuiţi. Per total, The Elder Scrolls Online transpi¬ 
ră o senzaţie de joc bine lucrat, vast, cu 
nenumărate posibilităţi de personalizare 


Skyrim sau Morrowind au rămas implementate - sub o 0 
formă sau alta. In ciuda monetizării excesive (subliniate s< 
tot pe site de către colegul Vira), TES Online promite o 
conţinut de calitate atât pentru fanii questing-ului solo, ir 
cât şi pentru entuziaştii PVP. Cyrodiil devine punctul *< 
central de interes pentru luptele players vs. player, în A 
timp ce restul lumii se adresează însetaţilor de lore. 
Interesantă alegere din partea producătorilor, am spu¬ 
ne. Rămâne de văzut dacă 8ethesda poate trece testul tc 
timpului cu ultima lor creaţie pur Online, jocul aflându- s< 
se momentan în faza 8eta. b 

Wolfenstein: The New Order 
[BETHESDA] p 

D 

E timpul să vorbim despre un joc violent, pe placul e 
maselor de la gamescom şi cu multă reclamă pe pereţii o 
clădirilor din oraş. Despre un shooter surprinzător de n 

bun - Wolfenstein: The New Order. De pe acum, uitaţi u 


The Elder Scrolls Online, mon¬ 
turi te salutant! [BETHESDA] 


gamescom 2013 a început în forţă, cu o mostră de 
MMORPG marca Bethesda: The Elder Scrolls Online. Am 
avut plăcuta oportunitate de a parcurge primele două 
ore din povestea jocului, o poveste profund împletită 
cu elemente de mecanică ludicâ Online. Aşa cum men¬ 
ţionam şi în comunicatul de pe site, TES Online te loveş¬ 
te din primele clipe cu o primitoare senzaţie de familiar, 
mulţumită fuziunii armonice dintre elementele tradiţio¬ 
nale seriei Elder Scrolls şi cele tipice jocurilor MMO. 
Acţiunea se desfăşoară cu vreo 800 de ani înaintea eve¬ 
nimentelor din Skyrim, pe meleagurile unui Tamriel 
scarificat de conflictul disputat între cele trei facţiuni 
puternice: Aldmeri Dominion, Daggerfall Covenant şi 
Ebonheart Pact. Harta uriaşă cuprinde toate zonele cu¬ 
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in noul Wolfenstein te po;i delecta chiar şl cu două 
mitraliere in acelaşi timp, câte una in fiecare mână. 
Blazkowicz, eroul cu care ne-a obişnuit seria, mânuişte şi 
incarcă cu deosebită uşurinţă şi naturaleţe orice armă, 
indiferent de calibru. Armele sunt mişto, naziştii curg 
gâriă şi reuşeşti să te ataşezi de evreul care aruncă cu 
plumbi in direcţia lor, intr-un univers alternativ in care 
Hitler a câştigat războiul şi s-a mutat la Londra. Pe scurt, 
ca atmosferă şi design al nivelurilor, ne-a adus aminte 
de superbul return to Castle Wolfenstein, iar asta este 
cam tot ce contează. Oh, şi să nu uităm de armuri şi 
pacheţele de sănătate. Fără ele, în noul Wolfenstein nu 
există regenerare. 

Misiunea pe care am jucat-o la gamescom, timp 
de o oră, face parte din primul nivel al jocului şi este si¬ 
tuată undeva pe la mijlocul acestuia. Scopul misiunii - 
escaladarea zidurilor unui castel, pornind de pe o plajă, 
alături de camarazii tăi. Pe rând, am făcut cunoştinţă cu 
fiecare dintre ei: sergentul morocănos, adolescentul îm¬ 
piedicat şi veteranii plini de elan ce par să le ştie pe toa¬ 
te. Sunt plini de bravadă cu toţii, dar reuşeşti şă te 
ataşezi şi să-ţi pese de ei. 

Pe măsură ce te infiltrezi în castel, începi să pierzi 
ub o oameni in moduri dintre cele mai brutale, iar asta te face 
niate să-i urăşti şi mai tare pe nazişti. Le mulţumim, pe această 
:e cale, scenariştilor care au reuşit să obţină acest efect. Nu 

solo, in ultimul rând, coridoarele şi încăperile castelului ne în- 
j\ 1 tampină nu doar cu soldaţi germani, fie curaţi ca lacrima, 
în fie robotizaţi, ci şi o mulţime de secrete. Mare atenţie la 
tablourile de familie, atunci când va veni vremea. 

Noi am jucat versiunea necenzurată, cu svastici şi 
tot ce trebuie, insă jocul rămâne extrem de violent şi 
sângeros in ambele variante. Cică naziştii ar fi subiect ta- 
boo in Germania, însă nu mică ne-a fost surpriza să des¬ 
coperim salutul nazist in reviste locale de artă, iar 
mustaţa lui Hitler pe diverse postere electorale ce o re¬ 
prezentau pe Merkel. Altfel, ne-a plăcut demonstraţia. 
Oeathhead (Cap de Mort), antagonistul principal din joc, 
lacul este exact genul de individ cu care te aştepţi să te 
reţii confrunţi - un torţionar bolnav la mansardă, cu o poftă 
le nebună de sânge şi maţe. Aşteptăm cu nerăbdare versi- 
aţi j unea de review a lui Wolfenstein: The New order. 
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Despre The Witcher 3, cu Jakub 
Szamalek [CDPROJEKT] 

După ce ne-am delectat ochii cu un superb 
gameplay demo din The Witcher 3 - în care Geralt 
îşi punea sabia la treabă şi scăpa un cătun izolat de 
năpasta monştrilor, pregâtindu-se pentru o luptă 
teribilă şi o alegere morală înţepătoare am avut 
ocazia specială de a discuta cu Jakub Szamalek, sto- 
ry writer-ul jocului, lată ce a avut de spus Jakub des¬ 
pre ultima parte a trilogiei. 

LEVEL: Salut Jakub! Ne bucurăm că putem sta 
de vorbă cu tine despre The Witcher 3, în ciuda agi¬ 
taţiei din jur. Acum că am participat la demonstraţia 
de gameplay, am dori să incepem cu elementul evi¬ 
dent: trecerea de la un joc axat pe poveste, puternic 
scriptat, către o lume enormă, deschisă. Păstrează 
The Witcher 3 o poveste principală substanţială la 
bază - altfel spus, un fir narativ gros - sau vom avea 
parte de o aventură sandbox, „sculptată” in întregi¬ 
me de sabia lui Geralt? 

JAKUB: Ei bine, deşi acţiunea din The Witcher 3 
se desfăşoară tntr-o lume deschisă uriaşă, noi am 
rămas loiali metodei noastre de a spune o poveste. 
Suntem cunoscuţi pentru stilul nostru matur, realist, 
cu foarte multe întorsături neaşteptate şi ramificaţii, 
astfel încât jucătorul îşi poate „ţese" propria experi¬ 
enţă unică, prin afectarea directă a lumii şi a lui 
Geralt Avem de gând să păstrăm mecanica alegeri¬ 
lor urmate de consecinţe şi vom demonstra acest 
lucru pe parcursul jocului. Pe scurt, chiar dacă The 


Witcher 3 se bucură de un cadru open world, felul 
în care spunem povestea va fi similar cu cel din pri¬ 
mele titluri ale seriei. 

LEVEL: A rămas The Witcher 3 adânc înrădăci¬ 
nat în lore-ul cărţilor lui Andrzej Sapkowski? 

JAKUB: Da, cred că acum mai mult ca nicioda¬ 
tă. Dacă în The Witcher 2 ne-am concentrat pe intri¬ 
gile politice, în acest capitol al jocului dorim să ne 
întoarcem la originile lui Geralt, adică cele de vână¬ 
tor de monştri. Jucătorii şi-au dorit noi oportunităţi 
de a se confunda cu acest rol, pentru a înfrunta o 
varietate de creaturi periculoase. Geralt are acum o 
agendă personală, iar noi vrem să spunem o poves¬ 
te semnificativ mai individualistă decât cea din pri¬ 
mele două jocuri, deşi aspectul politic al lumii ră¬ 
mâne prezent pentru acei jucători interesaţi de 
intrigă, cu toate că nu mai eşti obligat să o urmezi, 
în fond, naraţiunea din The Witcher 3 are nenumă¬ 




rate straturi şi substraturi, astfel incât depinde de 
tine, de jucător, să alegi pe ce cale vrei să mergi. 

LEVEL: A fost dificil pentru tine, ca scriitor, să 
construieşti un joc cu o lume deschisă flexibilă, sus¬ 
ţinută in acelaşi timp de o poveste solidă? 

JAKUB: Sigur că da. Pentru noi a fost o fază 
nouă, aşa că am petrecut foarte mult timp alături 
de întreaga echipă, încercând să descoperim meto¬ 
de potrivite pentru a realiza ceea ce ne-am propus, 
dar cred că am găsit o soluţie frumoasă. Povestea 
din Witcher 3 nu mai este liniară - ea nu te mai 



obligă să fii intr-un anumit loc, într-o anumită peri¬ 
oadă de timp, pentru a debloca anumite evenimen¬ 
te -, aşa că pare mai degrabă o poveste pe care tre¬ 
buie să o pui singur cap la cap, ca într-un joc de 
puzzle. Fiecare regiune îţi pune la dispoziţie queste, 
dialoguri şi informaţii din povestea principală, chiar 
dacă ordinea parcurgerii acestora depinde in totali¬ 
tate de jucător. Nu contează unde mergi, nu contea¬ 
ză ce faci, fiindcă poţi oricând să te întorci la questa 
de bază. 

LEVEL: Dacă Witcher 2 a pus foarte mult ac¬ 
cent pe intriga politică, va căpăta vânătoarea de 
monştri din Witcher 3 un rol fundamental, pe lângă 
goana dupăWlld Hunt? 

JAKUB: Da şi nu. Noi ţintim spre un joc diversi¬ 
ficat. Ne gândim că doar durata poveştii principale 
se întinde pe un interval de aproximativ 50 de ore, 
la care se adaugă toate misiunile secundare. Aşadar, 
vorbim despre un joc complex, variat. Desigur, uci¬ 
derea monştrilor are un rol important, deşi unele 
activităţi secundare nu vor necesita scoaterea săbiei 
din teacă. E o experienţă completă, interesantă. 

LEVEL: Primele două jocuri utilizau un sistem 
de combat axat pe diferite tehnici de luptă. Totuşi, 
The Witcher 3 pare să elimine respectivele stiluri. 
Cum afectează această decizie jocul? 

JAKUB: Da, este adevărat că The Witcher 3 fo¬ 
loseşte doar un singur stil de combat, dar scopul lui 
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este fluidizarea controlului. Jucătorul nu mai este 
nevoit să treacă dintr-un stil [n.r.„fîghting style") în 
altul atunci când luptă. In Witcher 2 apăsai un bu¬ 
ton şi Geralt executa câteva mişcări imprecise, aşa 
că nu ştiai niciodată când se opresc animaţiile sau 
când este finalizat un Semn. In noul sistem, apăsa¬ 
rea unui buton inseamnă o lovitură. Dacă vrei să lo¬ 
veşti mai repede, apeşi mai repede. Dacă vrei o lovi¬ 
tură puternică, atunci apeşi butonul pentru mai 
mult timp. in Witcher 2 aveam aproximativ 24 de 
animaţii pentru atacurile lui Geralt, pe când în 
Witcher 3 folosim peste 90. Stilul ales depinde nu¬ 
mai de preferinţele jucătorului. Din nou, poţi lupta 
folosind săbiile, Alchimia sau Semnele. 

LEVEL: The Witcher şi The Witcher 2 au fost 
două jocuri mature, în care dragostea şi sexul jucau 
un rol important. Să ne aşteptăm la o atitudine si¬ 
milară în ultima parte a trilogiei? A căpătat sexul o 
valoare mult mai importantă pentru story? 

JAKUB: Sigur. Noi insistăm asupra poveştii, iar 
lumea lui Andrzej este sumbră, matură şi violentă. 
Totuşi, sexul continuă să apară în joc, căci oamenii 
fac sex - sexul este o chestie umană, iar noi vrem să 
conturăm personaje umane. Sigur, nu vrem să pară 
nimic forţat, aşa că nu vom introduce scene de nu¬ 
ditate gratuite, doar de dragul nudităţii. Aventurile 
amoroase şi erotismul sunt o parte a naraţiunii, o 
mecanică propice unui storytelling evoluat. 

LEVEL: Ne simţim oarecum obligaţi să îţi adre¬ 
săm următoarea întrebare: este lumea deschisă din 
The Witcher 3 o încercare - o ambiţie - menită să 
pună la respect moştenirea Skyrim? V-aţi inspirat 
(echipa CD Projekt] din jocul mai devreme amintit? 

JAKUB: Am vrut mereu să creăm un joc cu o 
lume uriaşă, pe care jucătorul să o exploreze după 
bunul-plac, însă nu am vrut să grăbim procesul. 
Witcher 2 ne-a oferit atât experienţa necesară, cât şi 
suportul fanilor, aşa că am pornit pe acest drum cu 
gândul de a face cel mai bun joc imaginabil. 

LEVEL: Okay, ne bucurăm că am avut ocazia să 
discutăm despre acest joc minunat. Redacţia noas¬ 
tră vă urează succes în continuare şi o experienţă 
superbă la gamescom 2013! 

JAKUB: La fel şi vouă. Salutări cititorilor LEVEL! 
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Watch Dogs [UBISOFT] 

Evident, reprezentanţii Ubisoft nu puteau lipsi din 
lista preferinţelor noastre. Dar fără Assassin's Creed IV: 
Black Flag, despre care ştim deja atâtea încăt am putea 
încerca să-i facem de pe acum un review. Aşa că am ales 
să stăm mai mult în preajma lui Watch_Dogs. La care, fie 
vorba între noi, era să nu prea ajungem, dacă ar fi fost 
după neamţul de piatră de la intrarea în.cabină". Noroc 
cu primul american (canadian?) pe care l-am tras de mâ¬ 
necă. Pe lista lui figuram, pe a neamţului nu prea. Şi uite 
aşa, după ce ne-am tras în poze cu Jessica Nigri, doar 
una dintre cele mai .bune” cosplayeriţe de la standul 
„Boobiesoft", iar apoi am alergat-o pe a doua, al cărei 
nume l-am pierdut în negura timpului, am ajuns şi în 
faţa televizorului cu pricina. Jocul rula pe un PC cu tasta¬ 
tură şi mouse, cărora li s-a alăturat apoi un controller de 
PS4. Iar ca să ne întărească şi mai mult convingerea că 
demo-ul nu rula pe PS4, nici calitatea vizuală nu era 
prea departe de cea a lui Grand Theft Auto IV, darămite 
cea aşteptată. Ce-i drept, texturile erau mai detaliate, 
dar absenţa oricărei urme de Anti-aliasing a lăsat efectul 
de scăriţă să se joace în voie pe obiecte, fiind atât de 
pronunţat adesea, încât cu greu ni l-am scos din cap. In 
fine, demo-ul pe care l-am jucat în zecile de minute ce- 
au urmat ne-a demonstrat că Watch_Dogs împarte foar¬ 
te multe elemente de gameplay cu seriile Assassin's 
Creed şi GTA (de la III încoace). Animaţiile ce stau la baza 
mişcărilor personajelor din Watch_Dogs par rupte din 


seria Assassin's Creed, iar modul în care eroul principal 
îşi însuşeşte, iar apoi manevrează orice vehicul din joc 
seamănă izbitor de mult cu cel din GTA IV - foarte 
frumos şi util, mai ales că terenul de joacă este imens. 
Diferenţa dintre Watch_Dogs, Assassin's Creed (IV) şi 
Grand Theft Auto (V) este că primul presupune un altfel 
de concept de joc - în Watch_Dogs, te îndeletniceşti 
mai mult cu spargerea sistemelor informatice de orice 
natură şi mai puţin cu spartul capetelor la colţ de stradă. 
Informaţia este principala ta armă într-o lume în care 
până şi muştele par să zboare doar cu ajutorul unui soft¬ 
ware. Chiar şi din maşină, te poţi juca cu culorile unui se¬ 
mafor pentru a provoca ambuteiaje în calea urmăritori¬ 
lor sau poţi fura informaţii confidenţiale din 
smartphone-ul unei persoane, ca să le utilizezi ulterior 
împotriva acesteia şi la îndeplii 


Demonstraţia noastră a început cu Aiden Pierce, V 
hacker cu acte în regulă, într-o suburbie a oraşului 
Chicago. Misiunea lui: să „spargă" baza de date a 
Sistemului Operaţional Central şi să introducă un virus f 
backdoor care să-i permită apoi accesul neîngrădit la te¬ 
lefoanele şi computerele din zona respectivă. Pentru a 
face asta, trebuie să sară gardul complexului ce adăpos¬ 
teşte baza de date, păzit cu străşnicie de haimanale bine 
înarmate, şi să subtilizeze o cheie de la una dintre ele, 
care îi va garanta apoi accesul la server. 

A se observa că, dacă echivalentul unui obstacol din Iu- 1 ş 
mea reală poate fi surmontat, Aiden poate face acelaşi 11 
lucru în Watch_Dogs, fie că vorbim despre un zid sau o | s 
i- »§ 


maşină parcată. V-au uimit acrobaţiile eroilor din jocuri- * | 
le Assassin's Creed? Staţi să-l vedeţi pe Aiden. In demo, 15 
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obiectivului, iar apoi controlând în etape camerele de 
luat vederi întâlnite pe traseu, astfel încât acestea să nu 
îi dezvăluie poziţia, fie cu surle şi trâmbiţe, trăgând în 
tot ceea înseamnă ţintă pe două picioare, până când se 
prăbuşesc toate, iar apoi să spargă baza de date în liniş¬ 
te. in cea de-a doua situaţie, munca lui Aiden este uşu¬ 
rată şi de faptul că poate intra într-un soi de„bullet-ti- 
me", încetinind trecerea timpului pentru a obţine lovituri 
precise. Max Payne FTWi, nouă însă ni s-a părut că 
trişează; nu se prea pupă cu latura ce se vrea a fi predo¬ 
minant stealth a jocului. Pe scurt, aproape orice dispozi¬ 
tiv poate fi activat şi controlat cu ajutorul smartphone- 
ului - porţi, lifturi, generatoare, camere de luat vederi 
din oraş şi multe altele. 

Surpriza a venit pe finalul demonstraţiei, când pe 
ecranul televizorului a apărut un mesaj care ne informa că 
însuşi Aiden este „hăcuit” şi că trebuie să scanăm toate 
persoanele aflate pe o anumită rază din jurul lui, pentru a 
descoperi atacatorul. Surpriză, atacatorul era chiar un alt 
jucător, care a intrat în jocul nostru doar ca să ne joace câ¬ 
teva feste. Intr-un astfel de scenariu multiplayer, dacă se 
întâmplă să fii „hăcuit” cu succes, jocul îţi dă ocazia să te 
răzbuni pe ştrengarul care tocmai a plecat cu o bună par¬ 
te dintre bunătăţurile tale, permiţându-ţi să te infiltrezi 
apoi şi tu în jocul lui, ca să-i răspunzi cu aceeaşi monedă. 

Pe plan vizual, auditiv, dar şi prin prisma game- 
play-ului, jocul pare că va confirma. Acţiunea este flui¬ 
dă, iar oraşul este cu adevărat viu - fiecare NPC pe care 
îl întâlneşti pare să aibă propria lui personalitate şi 
reacţionează la stimulii exercitaţi de Aiden. Scoate pis¬ 
tolul de sub geacă, de exemplu, şi îi vei vedea pe cei din 
jur cum se panichează şi chiar sună la poliţie. Sau poate 
pur şi simplu te atacă. Nu ne mai rămâne decât să spe¬ 
răm că cei de la Ubi ne vor delecta şi cu nivelul de in- 
teractivitate fără precedent pe care l-au promis, inclusiv 
o componentă multiplayer unică. Sperăm să alterăm 
Sistemul cât mai curând cu putinţă. 



pune mâna pe joc, .Iulian Gerighty - creative director la 
Ubi - ne-a oferit, prin intermediul colegilor săi, o de¬ 
monstraţie spectaculoasă a dimensiunii titanice de care 
se bucură lumea jocului. Am urmărit o cursă off-road in¬ 
credibilă şi am asistat la formarea unui crew ad-hoc, al¬ 
cătuit din patru jucători - totul folosind interfaţa intuiti¬ 
vă, similară din multe puncte de vedere cu Google 
Earth. Surprinzător, în The Crew nu există ecrane de în¬ 
cărcare, ceea ce facilitează o explorare continuă, în timp 
real, a hărţii. întreaga imagine trece printr-un zoom-out 
masiv, de unde se poate alege orice punct de pe hartă 
pentru a călători instantaneu - un fel de fast travel, dar 
în stilul unic The Crew. Urmează un zoom-in, apoi plim¬ 
barea poate fi reluată fără alte complicaţii. Engine-ul 
inovator permite o„libertate de expresie auto" nemaiîn¬ 
tâlnită, acompaniată de o simulare atentă a detaliilor fi¬ 
ecărui bolid - de la crestele cauciucurilor, la bordul ani¬ 
mat. Mediul înconjurător este destructibil, iar cursele 


(despre care, ce-i drept, nu ştim încă prea multe) şi un | 
univers Online interactiv, dinamic. Nu cred că puteam 
cere mai mult de la The Crew. In plus, jocul nu tratează 
PC-ul cu dispreţ, conştientizând valoarea acestei platfor- 1 
me. Ubi, vrem vrum-vrum! 

Măreaţa Goană după Pradă 
[UBISOFT] 

Ubisoft nu este în permanenţă o fabrică întuneca- H 
tă de jocuri violente, cu asasini supăraţi sau hackeri anti- H 
sociali în rolurile principale. Uneori, până şi francezii ■ * 
simt nevoia unui joc hazliu, plin de umor şi aluzii fine, cu H 
un gameplay simplu, dar satisfăcător, The Mighty Quest H 
For Epic Loot (TMQFEL, pe scurt) este o combinaţie sim- H 
patică între un towerdefense şi un hack'n'slash online, H 
asezonat cu foarte mult haz, elemente RPG şi culoare. H 
Jocul, prezentat in primă instanţă la E3 2013, a trecut re- H 


The Crew [UBISOFT] 

Dacă în preview-ul jocului ne plângeam ostentativ 
de lipsa unor informaţii clare ori a unei mostre complexe 
de joc, iată că la gamescom 2013 am avut in sfârşit oca¬ 
zia de a butona viitorul racing MMO aflat în grija studio¬ 
urilor Ubisoft, alături de alţi jurnalişti. Mărturisim că nu 
ne aşteptam să fim impresionaţi la cote alarmante, dar 
The Crew are tot ce îi trebuie pentru a intra în anul viitor 
cu motoarele turate la maximum. Totuşi, înainte de a 


urmează un traseu deschis, din checkpoint în checkpo- 
int. Personalizarea maşinilor se face aşa cum speram, 
căci fiecare piesă din componenţa vehiculului utilizat 
este substituibilă, deşi există posibilitatea instalării unor 
kituri.de clasă", ce schimbă completamente rolul maşi¬ 
nii. Un Camaro setat pentru asfalt se transformă uşor în¬ 
tr-un Raid buggy cu performanţe incredibile în afara ca¬ 
rosabilului. Avem harta Statelor Unite - reprodusă în 
totalitate, cu fidelitate -, modele şi clase auto faimoase, 
o grafică superbă, un engine fizic de invidiat, o poveste 



cent în faza open beta, graţie caracterului Free-to-Play şi 
a orientării spre un public cât mai diversificat. Deşi am 
avut nevoie de o programare pentru un hands-on - o 
formalitate absolut inutilă ţinând cont de specificul jo¬ 
cului -.TMQFEL a impresionat presa de specialitate prin 
simplitate şi o bună executare. Pe noi ne-a sensibilizat 
datorită uşurinţei cu care poate fi jucat -The Mighty 
Quest este un titlu„pick-up-and-play", cum ar spune cei 
dornici de importuri lingvistice. Personajele sunt schiţa¬ 
te cu sare şi piper, iar replicile sunt alcătuite din poante 
crude. De fapt, nici gameplay-ul nu poate fi luat în seri¬ 
os, cu toate implicaţiile sale tactice. Jucătorii locuiesc în 
castele plutitoare, jefuindu-şi vecinii pentru a putea acu¬ 
mula.. averi. Aşadar, poţi fie sâ ataci, fie să te aperi. 
Atacul este un hack'n'slash cu iz de Torchlight, pe când 
defensiva presupune organizarea eficientă a unei temni¬ 
ţe, pline ochi cu capcane şi lighioane. Nu vrem să intrăm 
în detalii tehnice obositoare - o puteţi face chiar voi, la 
adresa www.themightyquest.com. Totuşi, subliniem cu 
un zâmbet în colţul gurii valorile strategice şi tactice pe 
care un joc atât de simplu le poate ridica odată ce facto¬ 
rul uman intră în discuţie. Fiecare castel plutitor este 
unic, aşa că adaptarea rapidă şi pregătirea în avans sunt 
două cerinţe obligatorii. Distractiv şi gratuit, TMQFEL 
este perfect jucabil fără alte costuri suplimentare, singu- 
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rul efect al unei investiţii în bani reali fiind accelerarea 
ritmului de dezvoltare. Incercaţi-I şi voi! S-ar putea să vă 
placă mai mult decăt aţi crede, chit că vorbim despre un 
joc caricatural, copilăros, nu un Valhalla Rising al RPG- 
urilor brutale. 

DayZ, Zilele Zombapocalipsu- 
lui [BOHEMIA INTERACTIVE] 

Chiar dacă zombie sunt un subiect răsuflat până 
in pânzele albe, jocurile hardcore-survival au un po¬ 
tenţial, credem noi, prea puţin exploatat de către pro¬ 
ducători. Cu toate acestea, înainte de a admira realis¬ 
mul covârşitor din Arma III, a trebuit să facem faţă unei 
hoarde de nemorţi. In.avantajur nostru au venit ne¬ 
plăcerile provocate de build-ul pre-alpha DayZ, un titlu 
dezvoltat de Bohemia Interactive, derivat din modul 
Arma omonim. Poate că sunt necesare câteva explicaţii 
suplimentare: in primul rând, conceptul din spatele jo¬ 
cului este unul foarte bun, deoarece poziţionează jucă¬ 
torul în mijlocul unei zone reproduse cu exactitate 
după modelul unui orăşel sovietic cât se poate de pal¬ 
pabil - cel puţin asta am văzut pe harta prezentată la 
gamescom. Multe dintre clădiri sunt explorabile, mobi¬ 
late şi populate cu obiecte folositoare unui supravieţu¬ 
itor confruntat cu o masă de Infectaţi. Bandaje, haine, 
medicamente, cărţi (se găseşte mereu timp pentru ci¬ 
tit, chiar şi în vremuri post-apocaliptice), toate pot fi 
manipulate prin intermediul interfeţei. Din nefericire, 
aceeaşi interfaţă rudimentară şi plină de buguri a făcut 
aproape imposibilă o demonstraţie fluidă de game- 
play, dar ţinem să menţionăm din nou starea pre-alpha 
in care se află momentan jocul. Pe deasupra, DayZ este 
un survival Online, unde moartea permanentă pândeş¬ 
te la tot pasul. Muniţia este o raritate, un lux, aşa că ar¬ 
mele melee rămân singura defensivă împotriva agre¬ 
sorilor. Spun„agresorl" fiindcă restul jucătorilor au de 
ales intre o alianţă de moment sau o luptă încrâncena¬ 
tă pentru supravieţuire, ghidată după modelul funda¬ 
mental al legii junglei. In al doilea rând, jocul arată 
foarte bine, astfel încât nu merită pierdut într-un 
ocean de buguri, erori şi probleme de design. Credem 
cu tărie in talentul celor de la Bohemia, dar DayZ tre¬ 
buie să mai treacă prin nenumărate retuşări până când 


poate scoate capul la lumina zilei cu încredere. 
Deocamdată, jocul este un simulator online de adunat 
obiecte, întrerupt din când în când de întâlnirea cu 
zombie agresivi. Grafica superbă, animaţiile excelente 
şi ideile bune nu sunt întotdeauna suficiente. 

Survarium [VOSTOK GAMES] 

Acronimul S.T.A.LK.E.R. vă spune ceva? Pentru 
mulţi, o întreagă poveste fascinantă se desfăşoară sub 
ochii minţii la auzul acestui titlu. S.T.A.L.K.E.R. a însem¬ 
nat, şi încă mai înseamnă, foarte mult pentru industria 
jocurilor video, însă moartea prematură a acestei franci- 
ze a venit asemenea unei molime peste genul survival 
horror. Ei bine, Survarium este o continuare spirituală a 
seriei, realizată de producătorii implicaţi în dezvoltarea 
amânatului S.T.A.L.K.E.R. 2, grupaţi acum sub acoperişul 
proaspătului studio Vostok Games. Partea cea mai inte¬ 
resantă este direcţia spre care Survarium se îndreaptă: 
cea a unui FPS online, cu elemente de survival şi RPG. 
Ştim, gândul că singura moştenire lăsată în urmă de GSC 
Game World este un pac-pac! multiplayer puţintel mai 
răsărit poate părea o blasfemie, deşi nu poţi face prea 
multe atunci când proiectul tău de joc este în întregime 
crowd funded şi trebuie să îţi dezvolţi propriul motor 
grafic cu puţinele resurse disponibile. Chiar şi aşa, 
Survarium iese din tipar mulţumită feliilor consistente 
de originalitate. Ghidaţi de Oleg Yavorsky, PR & market¬ 
ing director la Vostok Games, am explorat o hartă a jo¬ 


cului, vânaţi de rusnacii înscrişi în dosed beta. Cu excep¬ 
ţia unui headshot accidental (pe care l-am făcut să pară 
intenţionat), nu ne-am putut concentra prea mult pe 
scor, căci grafica incredibilă şi atenţia acordată detaliilor 
ne-au furat repejor atenţia. Momentan, Survarium pune 
faţă în faţă două facţiuni rivale, fiecare cu echipament şi 
armament specializat. Nu putem exprima în cuvinte 
magnitudinea frumuseţii uniformelor sau a armelor, un 
rezultat direct al migalei sovietice. Totul pare real, uzat 
de timp şi supus folosului continuu. Arhitectura decrepi¬ 
tă este modelată după locaţii adevărate, impresionante 
prin caracterul sinistru, de sălbăticie industrial-urbană 
post-apocalipticâ - în cazul nostru, o centrală nucleară 
abandonată. Dar am vrea să revenim la gameplay, adică 
punctul de maximă importanţă. Am remarcat tendinţa 
producătorilor de a păstra cât mai pure elementele RPG, 
folosind un sistem de evoluţie împărţit pe specializări 
clare. In absenţa unei campanii single,.clasele" se vor 
face simţite cu precădere în misiunile PVE online. Din 
nefericire, acest mod lipseşte din varianta alpha, ur¬ 
mând a fi introdus în viitorul apropiat. Legătura cu 
S.T.A.L.K.E.R. se face simţită şi prin prezenţa Anomaliilor, 
foarte periculoase atunci când nu sunt tratate cu grijă. 
Totuşi, exploatarea acestora poate avea rezultate bene¬ 
fice surprinzătoare. Deocamdată, Survarium merită ur¬ 
mărit/încercat din pură curiozitate, chiar dacă 90% din 
comunitatea actuală vorbeşte doar rusă. Nu uitaţi că 
este f2p, iar formularul de înscriere se găseşte aici:http:// 
survarium.com/en. 








O lume nebună, nebună de tot 
[WARNER BROS.] 

Mad Max nu este doar următorul titlu dezvoltat de 
Avalanche Studios şi publicat de Warner, ci un joc de ac¬ 
ţiune pentru care luptele vehiculare, acţiunea brutală 
mano-a-mano şi schimburile de focuri sunt delicii încân¬ 
tătoare, ce trebuie neapărat savurate in compania unul 
accent australian genuin. Mad Max este poezie post-apo- 
caliptică (observaţi câte jocuri folosesc acest setting?) cu 
miasmă deşertificată de Carmageddon. Bucurându-se de 
prezenţa unui protagonist a cărui concentraţie de sânge 
în testosteron nu sparge pragul psihologic de 0.1%, jocul 
promite scene intense şi, credeţi-ne, are de gând să îşi 
respecte cuvântul dat Demo-ul prezentat la conferinţa 
de presă a aruncat puţină lumină peste story, ca mai apoi 
- ■să ne lase pe toţi cu gurile căscate în faţa unor scene ul- 
tra-violente. In centrul universului Mad Max se află o ma¬ 


şină: Magnum Opus. Opera fundamen¬ 
tală. Maşina, cu un„M" majuscul. Lăsat 
fără roţi, Max trebuie să îşi reconstruias¬ 
că legendara bestie V8, colecţionând 
componente şi resturi. La fel ca în The 
Crew, şi Magnum Opus poate fi perso¬ 
nalizată după bunul-plac, doar că aici 
este vorba despre un singur vehicul. 

Aşa cum era de aşteptat, completarea 
misiunilor asigură cele mai bune re¬ 
compense. însoţit de mecanicul său, 
Max trebuie să fure o altă maşină speci¬ 
ală. Or, de aici incolo, totul se duce spre 
antipozi! Luptele melee brutale întâl¬ 
nesc execuţiile sângeroase, livrate la ca¬ 
pătul faimoasei puşti cu ţevi tăiate, şi 
urmăririle auto prin pustiul brăzdat de 
vestigii ale civilizaţiei, dând naştere 
unui joc grozav - un joc open worid cu 
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potenţial de candidat la titlul GOTY. Mediul destructibil, 
personajele pestriţe şi violenţa exagerată duc mai depar- | 
te spiritul acţiunii filmelor, mai ales acum, după ce pro- f 
ducătorii au renunţat la voiceacting-ui cu accent ameri- ] 
can şi au mers pe intonaţia coloniştilor aruncători de 
bumeranguri. Pe deasupra, grafica bună amplifică expe- I 
rienţa la nivelul unei trăiri ludice demenţiale. Mad Max, 
mate, te aşteptăm cu nerăbdare! Şi pentru că am deschis I 
subiectul nebuniei, LEGO Marvel dă năvală peste minţile f 
copiilor, dar nu cu un exces de violenţă, ci cu supereroi, 
haz şi umor. Păcat doar că o defecţiune neprevăzută a 
consolei PS4 a întrerupt prezentarea în cel mai interesant | 
punct. Cică s-ar fi încins prea tare şi i-au luat foc mărun¬ 
taiele. Anyways... 
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Batman: Arkham Origins 
[WARNER BROS.] 

Noul joc din serie se joacă, in mare, la fel ca şi pri¬ 
mele două titluri din seria Arkham, însă ne face 
cunoştinţă cu un Batman deosebit de brutal. Acţiunea 
este mai intensă, luptele mai dese, iar inamicii mai puşi 
pe rele ca niciodată. Arsenalul lui lui Batman cuprinde 
arme şi unelte noi, cum ar fi o pereche de mănuşi elec¬ 
trificate, ceea ce înseamnă că un pumn încasat din par¬ 
tea lui te şi scutură bine, nu doar îţi rupe maxilarul. 
Aceleaşi mănuşi îl ajută pe Batman să activeze panourile 
electrice lipsite de curent ale lifturilor, de exemplu. Dacă 
activarea lor este rapidă, rezerva rămasă îl va putea aju¬ 
ta mai des până la următoarea încărcare. In 
demonstraţia la care am luat parte, Batman l-a confrun¬ 
tat pe Firefly (un dement zburător, îndrăgostit de foc şi 
uneltele care îl scuipă cu sete), care tocmai prăbuşise 
avionul prezidenţial american într-o clădire. Probabil că 
aşa se distra. In toiul luptei ce a urmat, Batman a reuşit 
să se agaţe de Firefly, însă cel din urmă şi-a luat imediat 
zborul, cu tot cu eroul nostru, atârnat de un cablu. A ur¬ 
mat o luptă intensă în aer, foarte cinematică şi deosebit 
de expresivă, cu un Batman târât aproape fără nicio 
şansă pe sub crengile copacilor, luptă care a scos în 
evidenţă nu numai determinarea lui Batman de a-l dis¬ 
truge pe Firefly cu orice preţ, dar şi agresivitatea incredi¬ 
bilă a celui din urmă. Nu o să vă spunem cum s-a înche¬ 
iat dar, dacă luptele cu ceilalţi boşi vor fi cel puţin la fel 
de electrizante, noul Batman are succesul ca şi asigurat. 
Jocul explorează o latură mai întunecată a Cavalerului 
Negru, pe care aşteptăm să o experimentăm cu nerăb¬ 
dare. In rest gadget-urile de bază sunt cam aceleaşi şi 
ne declarăm satisfăcuţi de felul în care arată şi se mişcă 
Oeathstroke, pe care îl veţi primi ca personaj jucabil in 
cazul in care faceţi precomandă. Totuşi, o să vă puteţi 
lipsi fără probleme de el în această postură, pentru că îl 
veţi putea controla doar în misiuni de tip skirmish. Apoi, 
se mişcă cam ca Batman, iar singura diferenţă faţă de cel 


din urmă este că-şi împarte loviturile mai mult cu parul. 
Altfel, nouă ne-a plăcut demo-ul şi sperăm să rămânem 
cu aceeaşi părere bună şi după ce vom termina jocul. 

Dying Light [WARNER BROS.] 

Cei de la Techland au avut la gamescom o misiu¬ 
ne dificilă, am spune noi, având in vedere că noul lor 
joc, Oying Light, a concurat cu mult mai mediatizatul 
Dead Rising 3. Acţiunea din fiecare dintre ele se 
desfăşoară într-un mediu de joc imens, ambele vor fi 
disponibile pentru Xbox One şi au ca principal obiect 
de activitate supravieţuirea într-un oraş infestat cu 
mortăciuni ambulante. Dead Rising 3 rămâne, deocam¬ 
dată, un produs exclusiv Xbox One, dejucat la persoa¬ 
na a treia, pe când Dying Ligh va fi disponibil şi pe PC şi 
se joacă la persoana întîi. Mai important însă, sunt 
complet diferite ca gameplay şi scop. Gameplay-ul din 
Dead Rising 3 este cât se poate de colorat, scopul prin¬ 
cipal al jucătorului fiind să se distreze masacrând hoar¬ 
de de cadavre ambulante în cele mai caraghioase, 
groteşti şi spectaculoase moduri cu putinţă (vă veţi 
convinge mai bine urmărind filmul de pe DVD). In 


Dying Light, pe de altă parte, scopul jucătorului este să 
supravieţuiască cu un minimum de resurse, mai alet 'pe 
timp de noapte, împotriva cetelor de nemorţi ce bân¬ 
tuie prin tot oraşul. Iar ca şi cum lupta împotriva lor nu 
ar fi suficient de epuizantă, mai sunt şi alte grupuri de 
oameni care abia aşteaptă să pună mâna pe agoniseala 
ta de-o viaţă. In demo-ul jucat la gamescom a trebuit 
să activăm o serie de capcane cu senzori, iar apoi să ne 
întoarcem la bază, nevătămaţi. Senzorii (mai exact cap¬ 
canele) sunt presăraţi prin oraş. Nemorţii, cam peste 
tot. Partea interesantă este că te poţi folosi de absolut 
orice obstacol din mediul înconjurător, sărind peste 
garduri, căţărându-te pe clădiri, iar apoi continuând 
goana pe acoperişuri, pentru a scăpa de urmăritori. 
Urmăritori care, dacă se întâmplă să nu fie oameni, 
sunt mai lenţi şi uşor de păcălit, dacă nu cumva te-au 
înghesuit. La fel de important, oraşul este imens, com¬ 
plet deschis explorării, iar ecranele de încărcare sunt ca 
şi inexistente. Acţiunea este intensă, morţii-vii nu sunt 
chiar atât de proşti pe cât ai crede, iar armele albe pot 
avea efecte dintre cele mai spectaculoase, in funcţie de 
modul de utilizare (cu elan sau fără). Recomandăm uti¬ 
lizarea maşinilor-capcană şi a topoarelor. In 2014. 
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mescom in acest an. Ne poţi spune mai multe des¬ 
pre joc şi poveste? 

Chad: Salutări şi vouă! Acţiunea din WildStar se 
desfăşoară pe Nexus, o planetă veche, locuită în tre¬ 
cut de Eldani, o rasă foarte avansată de extratereştri, 
care a dispărut brusc în urmă cu o mie de ani. Deşi 
toată lumea avea o idee despre Eldani şi Nexus, ni¬ 
meni no ştia precis unde se află această lume. Până 
intr-o zi, când una dintre facţiunile jocului, The 
Exiles, ii descoperă locaţia şi incepe colonizarea. Insă 
acum toţi îşi doresc o părticică din tehnologia şi ma¬ 
gia Eldanilor. In esenţă, conflictul central are loc între 
Dominion şi The Exiles, cele două facţiuni principale 
din jocul nostru. Fiecare facţiune are propria agendă. 
Exilaţii, alungaţi de pe planeta lor de origine, consi¬ 
deră Nexus drept noua lor casă, pe când forţele 
Dominion pretind o conexiune istorică mai veche cu 
Eldanii. Scopul jocului este rezolvarea acestei dispu¬ 
te şi descoperirea adevăratei probleme. 

LEVEL: Până acum povestea se încadrează în ti¬ 
parele clasice MMORPG-urilor. Totuşi, am observat 
un element interesant in mecanica jocului, şi anume 
construcţiile ridicate de jucători. Cât de important 
este acest element pentru gameplay? 

Chad: Cred că te referi la Calea Coloniştilor [n.r. 
„Settler's Path"j. In WildStar există mai multe Căi: 
Soldaţii luptă, Oamenii de Ştiinţă cercetează istoria 
planetei, Exploratorii descoperă noi zone şi comori, 
iar Coloniştii construiesc clădiri temporare pentru 
facţiunea lor, îmblânzind astfel tărâmul ostil. 
Misiunile unui Colonist includ ridicarea de spitale, 
căsuţe poştale, staţii taxi etc. Dacă jucătorii le între¬ 
ţin şi le utilizează, ele rămân active în lumea jocului 
mai mult timp. 

LEVEL: In legătură cu direcţia artistică, ce v-a 
determinat să alegeţi acest stil grafic? Pare o combi¬ 
naţie între World of Warcraft şi Ratchet & Clank. 

Chad: Cred că personalitatea jocului este una 


plină de umor. Noi preţuim această trăsătură şi nu 
ne temem de experimentarea unor noi formule, însă 
publicul apreciază acest tip de stil artistic voios, fi¬ 
indcă este foarte accesibil - indiferent că vorbim 
despre joc sau despre trailere. Asta nu înseamnă că 
personajelor noastre le lipseşte o latură mai serioa¬ 
să. Nu uitaţi că avem parte şi de atacuri spectaculoa¬ 
se, însoţite de sunete puternice. Ne-am dorit mereu 
să distrăm jucătorul, prin orice mijloace imaginabile. 

LEVEL Vom avea parte şi de PVP? 

Chad: Sigur că da. Pe lângă world PVP vom in¬ 
clude şi arene, battleground-uri - chestiile obişnuite. 

Pe deasupra, am introdus un element unic pentru 
WildStar, intitulat War Plots. Practic, odată ce ai atins 
nivelul maxim, poţi adera la un grup format din 40 
de jucători pentru a construi o fortăreaţă dotată cu 
turele defensive sau chiar boşi, capturaţi în urma 
unor raiduri. Când fortăreţele sunt gata, două echipe 
masive pornesc un război, scopul fiind distrugerea 
totală sau acapararea tuturor resurselor. 

LEVEL: In ce fază a procesului de dezvoltare se | 
află WildStar acum? 

Chad: Momentan suntem în closed beta, c 
tocmai am anunţat o dată de lansare, plasată in prl- I 
măvara anului 2014. Primim foarte mult feedback de I 
la cei înscrişi in beta, aşa că nu vrem să grăbim nimic. I 

LEVEL: Cum veţi monetiza jocul? Este necesar | 
un abonament sau urmaţi formula stabilită de 
Guild Wars 1 şi 2? 

Chad: Deşi WildStar urmează modelul abona¬ 
mentului lunar, vom introduce un obiect special in- j 
game, cumpârabil folosind moneda virtuală. 

Jucătorii vor primi în schimbul acestor obiecte timp H 
sau bani, dacă decid să le vândă mai departe. 

LEVEL OK, Chad. Iţi mulţumim pentru răspunsuri I 
şi aşteptăm cu nerăbdare noi veşti despre WildStar. Mult | 
succes în dezvoltarea jocului! 

Chad: Şi eu vă mulţumesc Salutări cititorilor voştri! I 


Despre Wildstar, cu Chad 
Moore [NCSOFT] 

WildStar răsare din rândul miriadei de MMO- 
uri - multe dintre ele proaspăt prezentate publicului 
larg în exclusivitate la gamescom - datorită unei di¬ 
recţii artistice simpatice şi a unor inovaţii resimţite in 
gameplay. Am avut ocazia să îl încercăm, ne-a plăcut 
mult, aşa că nu am putut rata oportunitatea de a 
discuta cu Chad Moore, writer-ul din spatele noii 
producţii Carbine Studios. Gălăgia din jurul nostru a 
făcut comunicarea dificilă, dar Chad a continuat să 
zâmbească, oferindu-ne detalii preţioase. 

LEVEL Salut, Chad! WildStar este unul dintre 
cele mai interesante titluri MMORPG prezente la ga- 
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1. The Witcher 3 

2. Mad Max 

3. The Crew 

4. Dying Light 

5. Wolfenstein 


Articole tari şi tari articole 

Hardware. Da, am văzut hardware cât pentru o 
mie de ani. Cu toate acestea, Roccat, Razer şi Mad Catz 
au reuşit să ne impresioneze plăcut cu noile lor game 
de produse destinate gaming-ului. Roccat este un renu¬ 
mit producător german de periferice, aşa că succesul 
prezenţei la gamescom 2013, in Koln, nu este tocmai o 
surpriză. Totuşi, ultima lor tastatură mecanică, botezată 
Ryos, a trimis fiori electrizanţi prin degetele pasionaţi¬ 
lor de jocuri. Noi ne-am bucurat de accesul nelimitat la 
standul Roccat, pentru a ne delecta cu switch-urile me¬ 
canice Cherry Black, savurând în acelaşi timp calitatea 
construcţiei şi ergonomia fenomenală. Ce putem spu¬ 
ne, avem şi astfel de momente. Nici băieţii de la Razer 
nu s-au lăsat mai prejos. Pe lângă modelele performan¬ 
te de mouse-uri - dintre care am vrea să amintim incre¬ 
dibilul Ouroboros, complet configurabil -, laptopul 
Razer Blade ne-a lăsat fără glas atunci când a rulat ac¬ 
ceptabil Crysis 3 şi Battlefield 3. Simultan. De aseme- 

noul mouse R.A.T.7 şi tastatura profesională S.T.R.I.K.E.3. 
Ca de obicei, californienii au decis să impresioneze prin 
design şi dotări - un obiectiv îndeplinit, dacă ţinem 


cont de faptul că majoritatea sistemelor prezente la 
standurile marilor producători de jocuri erau echipate 
cu periferice Mad Catz. Oricum, sperăm ca în viitorul 
apropiat să puteţi devora articole dedicate despre toate 
aceste produse în rubrica Hardware. Deşi am deschide 
subiectul Xbox One vs. Playstation 4, aici nu este nici lo¬ 
cul, nici momentul unei astfel de întreprinderi dificile. 

In schimb, ne-am distrat copios jucându-ne cu DICE+, 
un zar Bluetooth interactiv, a cărui funcţie suplimentară 
este cea de controller move. Aşadar, vom lăsa războiul 
consolelor pe altădată. 

In concluzie, ne-am simţit bine în sânul games- 
com-ului, alături de cei 340.000 de participanţi, veniţi din 
toate colţurile lumii. Binişor organizată, populată cu ga- 
meri, cosplayeri, jocuri şi booth babes, ediţia acestui an a 
doborât recordurile de participare, dovedind încă o dată 
succesul jocurilor video în cadrul societăţii şi culturii mo¬ 
derne. Dar, mai presus de orice, ne încântă gândul că pu¬ 
tem împărtăşi experienţa noastră cu voi, prin interme¬ 
diul paginilor revistei. Sperăm să ne întâlnim acolo, 
aproape de malul Rinului, într-un 2014 mult mai „rodi¬ 
tor*. Pentru riverani, un sfat: mai multă curăţenie înseam¬ 
nă mai mult confort şi voie bună pe parcursul evenimen¬ 
tului. Gutzuwissen! ► Herr Kimo und Herr Aidan 
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DESPRE VIITORUL 
APROPIAT: EXCLUSIVIST 


P reambul: luna asta Iar am trişat şi am ales 
ceva simplu. Sper să nu (ie cu supărare, am 
fost in mutări şi nu am avut timp de nimic. 
Stop. Şi de la capăt. 

In doar două luni - cum mai trece timpul Xbox 
One şi Playstation 4 vor face ochi în magazine. 0 veste 
care ar trebui să-i bucure până şi pe ultraşii PC-ului, 
pentru că, in sfârşit, jocurile işi vor lua avânt şi vor folosi 
tot potenţialul calculatoarelor de ultimă generaţie pe 
care, probabil, le au acasă. Specificaţiile următoarei ge¬ 
neraţii de console par deja depăşite de componentele 
PC high-end actuale, dar să nu ne păcălim singuri, 
avem în faţă două maşini puternice, optimizate pentru 
a rula jocuri, in primul an, cel mai probabil, un PC in 
aceeaşi zonă de preţ - 400 euro PS4, respectiv 500, 
Xbox One - va putea ţine pasul, dar, imediat ce produ- 


Următoarea generaţie 

cătorii vor invăţa şi reuşi să valorifice toate capacităţile 
noilor console, cerinţele minime de sistem pentru jocu¬ 
rile multiplatformă se vor dubla, dacă nu şi mai rău. Cel 
mai probabil, în următorii 3-4 ani va trebui să băgaţi 
bani grei (bagă bani! bagă bani!) dacă vreţi să ieşiţi la 
egalitate pe palierul grafic In timp ce pentru un,cu 
toate detaliile la maximum" vor reveni vremurile bune 
când majoritatea dintre noi o să o aruncăm pe aia cu: 
.lasă că o să-mi iau eu sculă. Octocore, 4 plăci video, 16 
giga de ram, 3 ecrane de 24, blu-ray writer şi sursă (lu¬ 
minoasă, la câtă energie va consuma). Să vezi atunci." 

Dar să ne revenim. Altă veste bună este faptul că 
arhitectura procesoarelor folosite în interiorul noilor 
console este de tip X86-64, în timp ce plăcile video sunt 
cât se poate de asemănătoare cu cele întâlnite în calcu- 
latoarele.normale". Ce să mai, Xbox One şi PS4 sunt, de 


po 

de 

fapt, nişte PC-uri fiţoase cu sisteme de operare mai pu- | ar 
ţin versatile, dar optimizate pentru jocuri. Producătorii va 
nu vor mai avea nicio scuză în faţa unor portări de sai 
proastă calitate. Până şi costurile vor 6 mult mai mici. su 
Vestea proastă este că aceste noi console nu aduc nimic vo 
special. Adică da, jocurile vor fi mai arătoase, mai mari, v j r 
mai complexe, dar atât Cel mult, vom avea posibilitatea | a 
să dăm câteva comenzi vocale (începeţi de acum să vă p e 
antrenaţi accentul american) sau câteva manuale (toate nt 
XbOne-urile vin la pachet cu Kinect şi veţi putea gesti- vo 
cula pentru a da ordine, de exemplu), dar mai departe ţ n 
de aceste trucuri ieftine... La prima vedere, noua gene- ^ 
raţie nu aduce inovaţii, ci doar mai multă putere. Xbox & 
One nici măcar nu va putea fi vândut pe mai mult de ju- o 
mâtate din glob, fiindcă necesită o primă conectare la pj 
internet pentru a-l .activa". 0 activare-update care iţi va m 



22 LEVEL 09|2013 














verifica IP-ul şi-ţi va da cu denied dacă nu te afli în ţările 
agreate. Pe principiul.du-te, bă, d'aici, sâracule! Sigur 
I l-ai furat'Sunt convins că nouă, românilor, nu ne va lua 
I mult pentru a găsi o soluţie, dar impertinenţa Microsoft 
in acest caz depăşeşte orice limite şi sper să-i usture. 

I Bine că măcar le-a trecut cu „always online-ul" şi cu .cine 
I nu are internet poate să-şi cumpere Xbox 360'. 

I Mulţumim, Sony! 

Jocuri, jocuri, jocuri 

Să lăsăm însă glumele nesărate şi telenovelele de 
o parte şi să ne concentrăm asupra a ceea ce e mai im¬ 
portant. Jocurile. Ne place sau nu, Sony şi Microsoft au 
devenit principalii promotori ai industriei, iar titlurile 
lansate odată cu noile lor console vor da tonul pentru ce 
va urma. Chiar dacă sunt titluri exclusiv pentru console 
sau chiar una dintre platforme, asta nu înseamnă că nu 
sunt importante sau că cele cu adevărat deosebite nu 
vor influenţa titlurile viitorului apropiat. Multe, sunt con¬ 
vins, vor veni şi pe PC. In timp ce unele ne vor face până 
la urmă să cumpărăm una dintre cele două console. Sau 
pe amândouă, in caz că suntem mai norocoşi. Dacă am 
numărat bine, şi nu vor apărea amânări, pe Xbox One ne 
vom putea juca anul acesta nu mai puţin de 22 de titluri, 
in timp ce pe PS4 vor fi 32. Bine, Sony a trişat un pic aici, 
deoarece între aceste treizeci şi două de jocuri găsim şi 
câteva remasterizâri ale unor titluri mici de pe PS3 şi PC. 
0 veste bună, presupun, pentru cei care nu au avut PS3 
până acum. Apropo, niciuna dintre console nu va putea 
rula jocurile platformei anterioare, nu sunt backward 
compatible, cum spune vorbitorul de engleză. 

Câştigător: Nintendo. 


O să las de o parte titluri precum Assassin's Creed, 
Battlefield x. Caii of Duty y, FIFA z şi aşa mai departe, 
pentru că nu mai au nevoie de nicio prezentare şi ar fi 
apărut chiar dacă Sony şi Microsoft nu ar fi sărit la înain¬ 
tare cu noua generaţie. O să vă prezint însă pe scurt ti¬ 
tlurile noi şi/sau exclusive, mai deosebite. Şi încep cu 


cele cu maşini, pentru că au ajuns să mi se pară din ce in 
ce mai plictisitoare. Da, sunt din ce in ce mai detaliate, 
da, au din ce în ce mai multe maşini şi trasee, pe partea 
de simulare stăm din ce în ce mai bine, şi? Unde e spec¬ 
taculosul? Vreau accidente, vreau misiuni, vreau mizerie 
şi fum, roţi rupte şi trafic. Al de calitate şi frişcâ pe dea¬ 
supra. îmi plac raliurile şi chiar şi să mă invărt în .cerc'cu 
maşini glossy, dar sunt pregătit pentru mai mult. Mai 
am insă de aşteptat, se pare, pentru că startul noii gene¬ 
raţii nu vine cu nimic de gen. 

Cum GranTurismo 6 va fi lansat iniţial doar pe PS3 
(asta dacă nu mai scoate Sony încă o carte din mânecă), 
compania niponă a trebuit să inventeze altceva. Şi anu¬ 
me Drivedub, un racing-arcade creat de cei de la 
Evolution Studios (MotorStorm). Arată, bineînţeles, de¬ 
menţial, şi-mi place camera din interiorul maşinii, dar 
din filmuleţe pare plictisitor şi generic, steril, dacă vreţi, 
interfaţa fiind cât se poate de enervantă. 

Tabăra cealaltă e mult mai bine pregătită, sau cel 

















puţin aşa pare la prima vedere, cu un Forza 
Motorsport 5, care nu poate fi descris altfel decât ca 
pornografie cu maşini. Nu, vorbesc serios, dacă vă plac 
automobilele scumpe şi lucitoare, cumpăraţi-vă jocul 
acesta, nicăieri nu am mai văzut prezentări mai frumoa- Acţi 
se şi mai detaliate ca aici. Din păcate, mie imi place să seai 
mă şi joc, nu doar să belesc ochii, iar din ce am văzut P e [ 

pănă acum, FM5 este la fel de plictisitor şi de generic ca 
şi Drivedub. Promisiunile sunt frumoase, in sensul că, la™ 
dacă te conectezi la internet, jocul va încerca să copieze Pan 
şi să emuleze stilul de joc al celorlalţi gameri, făcând ast- l-au 
fel Al-ul mai uman. Printre crăpături am putut vedea da j 
insă şi pete. Precum faptul că vine cu prea puţine maşini ajur 
şi trasee pentru a fi considerat un joc întreg. Atât au avu **d 
timp să facă, dar promit că se va actualiza constant şi ar p 
gratuit. Pe de altă parte, se pare că vor exista şi pachete vor l 
VIP (deci nu DtC-uri?) mai puţin gratuite, care vor des- de F 
chide porţile către maşini şi trasee mai „speciale*... rail- 

Tabăra Sony încearcă să ne convingă şi cu Şi ui 
Kilizone: Shadow Fall, un FPS futurist care pune în nrul 
evidenţă puterea de calcul a noii generaţii. Explozii, 9 url 
fum, reflexii, spaţii enorme, o multitudine de inamici, con: 
camarazi şi civili care aleargă de colo-colo, pasaje inte- el la 
resante de zbor şi încă, dar... la o privire mai atentă, în cniş< 
afară de mai mult şi mai frumos, cel puţin din ce au pre zeci 
zentat până acum, jocul nu iese cu nimic în evidenţă, corn 
FPS generic, cu secvenţe penibile (cine stă sau are forţă dar 
să rupă capetele inamicilor în mijlocul bătăliilor?) şi ţiun 

porţiuni scriptate. Battlefield 4 îmi pare şi mai intens, şi *®tu 
mai deschis, şi mai spectaculos. Păcat că nu prea le Şi in 
pasă de poveste. Şi atât, restul jocurilor din grila de lan- 9®n 
sare a PS4-ului ori apar şi pe generaţia actuală de con- cree 
sole, plus PC, ori sunt jocuri micuţe sau prea puţin inte- |n sl 
resante. Iniţial am vrut să pun aici şi Knack, pentru că il ze a 
are în spate pe Mark Cerny, cel care s-a ocupat şi de 

















Spyro, Crash Bandicoot, Jak and Daxter sau Ratchet and 
Clank. Adică unele dintre cele mai bune action-uri.co¬ 
lorate' din ultimii 10 ani. Dar... Aruncaţi un ochi peste 
filmuleţele de gameplay răspândite pe internet. 

Acţiune, din nou generică, plictisitoare chiar. Grafică ce 
seamănă cu cea pe care o întâlneam in Sonic-urile 3D de 
pe Dreamcast acum 10 ani?! Nimic nou, nimic deosebit. 

Xbox One, pe de altă parte, are o linie mai bună de 
lansare, cu Crimson Dragon, succesor spiritual pentru 
Panzer Dragoon, un rail-shooter mult iubit de cei care 
l-au încercat. Jocul pare interesant, ca mai toate create 
de japonezi, ;i vine şi cu câteva elemente RPG, dar, am 
ajuns să mă bâlbâi, nici el nu aduce nimic nou. Este un 
exclusiv One doar pentru că trebuie, şi nu pentru că nu 
ar putea fi rulat pe generaţia actuală de console, nu mai 
vorbesc de PC. De fapt, pe porţiuni chiar arată ca un joc 
de PS360. In plus, controlul cu gamepadul pentru un 
rail-shooter este cea mai proastă alegere posibilă, Wii U 
şi un Remote sau un PS3-4 plus o Baghetă fiind alegeri 
mult mai logice şi mai potrivite. Dead Rising 3 este sin¬ 
gurul joc dintre cele care vor apărea anul acesta pe noile 
console care m-a impresionat cu adevărat. Nu mai este 
el la fel de vesel ca predecesoarele, dar... felul in care se 
mişcă şi arată, libertatea totală de mişcare, oraşul imens, 
zecile, sutele de zombie ce te înconjoară, faptul că poţi 
conduce maşini şi transforma jocul în Carmageddon, 
dar şi faptul că se strică, explodează, clădirile vin cu por¬ 
ţiuni ce pot fi demolate, explorarea, survivalul, faptul că 
totul poate fi transformat într-o armă, plus combinaţiile 
şi invenţiile specifice seriei, măcelul organizat sau dezor¬ 
ganizat, întâmplările surprinzătoare, toate lucrează şi 
creează ceea ce pare a fi un joc de milioane. Killer 
Instinct este un nou fighting game, parte a unei franci- 
ze atât de vechi, încât nici nu am auzit de ea. 

Grafica este superbă, efectele sunt la fel, dar cele 











doar 6 personaje disponibile la lansare îmi spun că jocul 
a fost grăbit. Producătorii promit încă două în următoa¬ 
rele 4 luni, dar, iar, jocul nu aduce nimic nou în cadrul 
genului şi ar putea la fel de bine fi lansat şi pe celelalte 
platforme. Concurenţa acerbă îl va mânca de viu. Ryse: 
Son of Rome sună interesant pe hârtie şi seamănă cu 
God of War când este jucat. Unul cu şi mai multe QTE- 
uri. Prea multe, enervant de multe. Poate va fi salvat de 
faptul că poţi şi trebuie să strigi ordine trupelor în timp 
ce lupţi. Nu ajungea că după un astfel de joc de obicei iţi 
rămân degetele încleştate, acum o să ai şi vocea răguşi¬ 
tă. Sau - mai ştii? - poate QTE-urile sunt opţionale şi, de 
fapt, aici dau diversitate gameplay-ului. Vise! 

Alte jocuri, jocuri, jocuri 

Cred că v-aţi prins, sunt dezamăgit de ce oferă noi¬ 
le console în preajma lansării, ba chiar şi de partea hard¬ 
ware în general. Privind un pic mai departe în viitor, îmi 
revin un pic. E şi normal, rar îţi iese un joc grandios la 
timp, multe dintre ele vor face ochi în 2014. Everybody's 
Gone to the Rapture arată foarte interesant şi atmosfe¬ 
ric, un succesor spiritual pentru Dear Esther, o aventură 
first-person cu şase personaje care îşi spun fiecare poves¬ 
tea de dinainte de sfârşitul lumii. The Order: 1886 



aproape că mă convinge cu ceaţa, trăsurile şi armele lui 
steampunk. Londra într-un univers alternativ, după 40 de 
ani de la revoluţia industrială. Şi tu, un cavaler al unui or¬ 
din de elită. Am încredere că Ready at Dawn, companie 
formată din foşti membri Naughty Dog şi Blizzard o vor 
scoate la capăt. Dacă ce va ieşi va fi chiar mai bun decât 


experienţa cinematică numită Uncharted rămâne de vă-’ 
zut. Deep Down m-a lăsat cu gura căscată şi sper din tot. 
sufletul ca imaginile să fie chiar din joc, şl nu prerenderi- 
zate. Titlul pare o combinaţie între Dragon's Dogma şi 
Dark Souls şi pare că a preluat ce-i mai bun din amândo- del 
uă. Titanfall este o nebunie multiplayer care se joacă In In | 





















I stil Caii of Duty, dar arată ca un Battlefield cu unităţi me- 
I canizate şi posibilităţi parkour. Secvenţele în care un 
I combatant îşi ajută camarazii şi distrug împreună un 
I Mecha, apoi se urcă într-altul şi luptă până devine inutili- 
I zabil, după care se ejectează pentru a continua bătălia 
I sunt impresionante atât vizual, cât şi din punct de vedere 
I algameplay-ului. Nici nu mă aşteptam la altceva de la 
I foştii membri Infinity Ward, acum Respawn. Quantum 
r Break... nu ar merita să prindă aceste rânduri, fiindcă 
[ până acum nu am văzut nici măcar o frântură de game- 
I play.Trailerul cinematic cu imagini create cu motorul 
I grafic al jocului este insă foarte convingător - cu un ex- 
I periment care o ia razna şi opreşte timpul în loc şi câţiva 
detectivi care se plimbă in jurul unei explozii îngheţate, 
in plus, băieţii de la Remedy (Max Payne, Alan Wake) au 
l ştiu dintotdeauna să spună o poveste şi au şi experienţa 
I necesară când vine vorba de slowmo.. ,ti..o.n. Jocul va fi 
I acompaniat şi de un serial TV care va afecta şi va fi afec- 
I tat de acţiunea din joc. Cum? Rămâne de văzut. Sunset 
I Overdrive este un Dead Rising 3 în care zombie sunt în¬ 


locuiţi cu monştri, iar seriozi¬ 
tatea face loc unui design 
cartoonish, plin de culoare. 

La ce altceva ne-am putea aş¬ 
tepta din partea celor de la 
Insomniac?! 04 este proiectul 


desenată şi un film de acţiune, peste care sunt suprapuse 
idei demente tipice producătorilor japonezi, cărora nu le 
pasă de ce cred alţii despre ei. 

Şi aici Microsoft pare câştigător, cu mai multe ti¬ 
tluri interesante, exclusiv pentru consola lor. Dacă ne 
luăm insă după Sony, alte 1S titluri exclusive, pe lângă 
cele câteva deja anunţate, vor fi lansate pe PS4 până la 
sfârşitul anului ce vine. Pe lângâ toate jocurile prezenta¬ 
te aici nu trebuie să uităm nici de cele care apar pe am¬ 
bele console, ca Final Fantasy XV, Kingdom Hearts III, 
Metal Gear Solid V, Below (ca reprezentant indie) sau 
Fable Legends, titluri pe care de obicei le luăm de-a 
gata, dar care ar putea fără probleme să ne surprindă 
mai plăcut decât cele exclusive. ► nev 


din cele prezente aici. O dată 
pentru că e făcut de cei care 
au făcut Deadly Premonition, 
un fel deTwin Peaks interac¬ 
tiv. Dar şi pentru că arată 
foarte interesant. O combina¬ 
ţie hiperactivă între o bandă 
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Jocul video şi fetişul pentru distopie 


}i,îna 

ci des' 


I mi amintesc şi acum felul în care m-am simţit când 
am lăsat din mână celebra carte a lui George Orwell, 
1984. Primăvara se inflamase brusc într-un şuvoi de 
căldură şi culori estompate. Imi lichidam ultimele legă¬ 
turi cu liceul cu tacticosul lux al tânărului care, aflat pe 
pragul unei treceri, îşi permite să mai zăbovească puţin 
în trecut, precum un entomologist aplecat asupra unei 
~§ângănii rare a cărei complicate anatomii pare că e pe 
cale s-o desluşească în sfârşit. Aveam timp de toate, 
aveam timp de orice. Şi chiar dacă nu făceam nimic, tot 
părea că timpul se scurgea cu folos către un viitor plin de 
speranţe împlinite, de aventură, de Viaţă, de savuros im¬ 
previzibil. Mi-am pus în cap, poate nu atât de întâmplă¬ 
tor, să parcurg chiar atunci cele mai celebre două distopii 
literare - mai sus-numita şi Minunata lume nouâ a lui 
Aldous Huxley. Dotat cu impresionabilitatea vârstei şi le¬ 
gănat de stuporul atmosferei generale din jurul meu, am 
primit un veritabil pumn în plex din partea contra-odise- 
eiluiWinston Smith. 

Deşi poate mai sofisticată din punct de vedere con¬ 
ceptual, mai temeinic (şi mai vizionar, ar spune unii) alcă¬ 
tuită ideatic, versiunea grotesc amplificată a unei socie¬ 
tăţi consumeriste pe care ne-o descrie Huxley nu are 
aceeaşi putere organică, acelaşi impact visceral, aceeaşi 
lamelă pătrunzătoare în came. Rar mi-a fost dat ca sen¬ 
zaţiile pe care le încerc în timpul şi la sfârşitul unei lecturi 


să se manifeste inclusiv la nivelul corpului. Un fel de jenă 
stomacală incipientă şi nedefinită, că atunci când orga¬ 
nismul se luptă să digere şi absoarbă un bol alimentar 
nociv, m-a însoţit pe tot parcursul ultimei părţi a roma¬ 
nului lui Orwell şi mi-a vătuit următoarele zile, în fond 
atât de lipsite de griji sau supărări. Mă durea corpul ca de 
o febră musculară clocită de mintea mea. Chiar şi astăzi, 
când scriu aceste rânduri, acel rău fizic inexplicabil îmi dă 
târcoale, distinct desprins din miriada de stâri şi senti¬ 
mente pe care mi le-a prilejuit beletristica. 

Cea mai facilă întrebare ar fi dacă există jocuri care să 
poată provoca o reacţie, în primul rând fizică, atât de pu¬ 
ternică, de palpabilă, de pregnantă? Poate că da, poate că 
nu. Răspunsul ar varia prea mult in funcţie de vârstă, sus¬ 
ceptibilitate, nivel de educaţie, bagaj gameristic şi de alţi 
factori subiectivi care ne configurează răspunsurile emoţi¬ 
onale. Am mai explorat comparativ literatura şi jocurile, în 
măsura în care se servesc de aceleaşi mijloace, în alte câte¬ 
va articole; nu e cazul să le ierarhizăm valoric Să presupu¬ 
nem că, întrunite anumite condiţii, jocurile ne pot induce 
o asemenea colorare a cotidianului în roz sau gri, mergând 
în unele cazuri până la extreme neaşteptate. întrebarea 
mai interesantă şi mai nuanţată pe care am putea-o pune 
ar fi, în schimb, de ce distopiile virtuale nu ne dau fiori reci 
pe şira spinării, ci mai degrabă fluturaşi în stomac 

Jucându-mă Shadowrun Retums luna aceasta, ru¬ 


leta amintirilor mi-a scos în cale seriile Fallout, Crusader eaz j c 
şi Syndicate. Devenind deodată conştient că atracţia pe i 
care aceste jocuri o exercitau asupra mea nu ţinea doar tropol 
de cârligele obişnuite (perspectiva ori gameplay-ul), ci pr0 g n 
de ceva mai adânc care le unea şi le îngemăna, am iden- Rj z bo 
tificat motivul central al dezvoltării lor epice - distopia. hartă 
Fallout e o aridă lume post-apocaliptică, organizată pe <jj n tr-i 
un model tribal sau de bandă, întrucâtva similar filmelor de div 
Mad Max; Shadowrun amalgamează genuri relativ dispa formă 
rate ca fantasy şi Science fiction într-o societate zguduiţi u(nan 
de segregaţionism şi proliferare tehnologică; Crusader ji diile a 
Syndicate merg pe linia unui totalitarism corporatist. 

Chiar dacă diferite ca abordare, toate cele patru proiec-1 
tează, în esenţă, lumi distopice, în care haosul, mizeria, I 
abuzul, nedreptatea, penuria şi disperarea sunt exacer¬ 
bate până la limita suportabilităţii umane. Numai că 
aceste distopii ne sunt familiare şi simpatice, sunt sursa 
ceea ce frecvent numim "feeling" şi acţionează ca factori 
determinant al condiţionării jucătorului (cu alte cuvinte 
îl fac pe acesta să se întoarcă la ele). 

Or, diferenţa de receptare este enormă şi, dintr-un 
punct de vedere, şocantă. Ca gen literar, distopia îşi pr 
pune să imagineze o situaţie care să repugne în aşa mi 
sură celui care o cunoaşte, încât să-i secrete acestuia an 
ticorpii dezgustului împotriva unui eventual curs al 
istoriei în acel sens. In forma ei dasic-literară, distopia in] 
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i răspuns de conştiinţă, indiferent că se foloseşte 
tratament de şoc. fn jocuri, reacţia aş- 
i de pasivitate, de acceptare voită a ac¬ 
tului de seducţie, de instalare comfortabllă în chingile 
dezastrului. Coabitezi cu lumea în ruine, te descurci, te 
integrezi, ajungi să te simţi bine şi să-i îndrăgeşti detalii¬ 
le, să te ataşezi de nota sumbră a atmosferei şi cauţi să 
derivi din ea o emoţie eminamente plăcută, în niciun caz 
discomfort spiritual sau corporal. 

Această re-valorizare a distopiei, lipsită de un rol 
moralizator subînţeles, dar calibrată pentru a performa 
comercial, nu este nici invenţia, nici monopolul industriei 
, de jocuri. Originile ei pot fi uşor urmărite în trecutul re¬ 
cent al culturii populare - sub-specii literare fanteziste 
(vezi cyberpunk-ul, de exemplu) preiau matriţa distopiei, 
dar vin in întâmpinarea satisfacerii unei nevoi a publicu¬ 
lui cu totul diferite. Escapismul - dintr-o realitate încon¬ 
jurătoare prea fadă, prea conformistă, cu totul intuibilă 
şl, in acelaşi timp, imposibil de schimbat - devine moto¬ 
rul cosmetizării distopiei; critica politică sau semnalele 
de alarmă etice se evaporă. Distopia nu mai înspăimântă, 
ci destinde, antrenează speculativ, provoacă artistic, cre¬ 
ează dependenţă. 

Cineva cu mai multă competenţă istorică sau an¬ 
tropologică ar putea, analizând contracţiile şi relaxările 
progresive ale conştiinţelor umane pe fondul 
Războaielor Mondiale şi a celui Rece, să alcătuiască o 
hartă mai detaliată a procesului devofiftiv al distopiei 
dintr-o sperietoare de oameni mari într-un decor comun 
de divertisment. Ce ne interesează pe noi este că această 
formă de contemplare semi-masochistâ a unei civilizaţii 
umane in pragul paroxismului câştigă teren în toate me¬ 
diile artistice, in special in cele mai tinere: cinematogra- 













versul distopic. Burgess şi Kubrick se grăbesc să dezmin¬ 
tă orice intenţie de a glorifica violenţa fizică, sexuală sau 
psihică, condamnând preluarea distopiei ca model. 

Dar mecanismul există deja, iar jocul video nu re¬ 
prezintă altceva decât următorul nivel al fetişizării disto; 
piei. In măsura în care e un instrument sinestezic superi¬ 
or (îţi permite nu numai să fantasmezi, priveşti şi asculţi, 
ci şi să iei parte, să modelezi, să interacţionezi), el este şi 
cel mai capabil, din cauza multitudinii canalelor pe care 
acţionează, să fetişeze obiectul pe care-l priveşte. In ga- 
ming, universul distopic este domesticit în gradul cel mai 
înalt de până acum, devine liric şi ludic, naşte ataşament 
şi insaţietate. Atenţia jucătorului e ocupată selectiv de 
către toate elementele tipice ale unui joc, ceea ce contri¬ 
buie la edulcorarea pilulei de metale grele; pe măsură ce 
ţesătura epică şi detaliile de atmosferă alunecă în fundal, 
ele continuă să hrănească subconştientului distopia în 
ritmul gameplay-ului. 

In acelaşi timp, jocul video izolează mult mai efici¬ 
ent impulsul Imitator prin care distopia ar fi extrasă din 
mediul aseptic şi care exclude consecinţe al spaţiului vir¬ 
tual. in mod teoretic, uneltele deosebit de puternice pe 
care le are la îndemână in vederea cuceririi estetice a su¬ 
biectului includ şi pe cele ale descărcării afective. Nu doar 
gândeşti, priveşti şi asculţi - aşa cum face Alex pe parcur¬ 
sul condiţionării sale forţate -, ci şi acţionezi prin joc 
acum, o activitate care-ţi îngăduie să-ţi deşerţi fără peri¬ 
culozitate acumulările distopice pe măsură ce le stochezi. 

Vom găsi o echivalenţă aproape identică în teoria 
conform căreia violenţa (înţeleasă în sens larg, nu numai 
fizică) din media şi cultura populară contemporană an¬ 
trenează un răspuns adaptiv din partea publicului aflat 
sub bombardament informaţional. Odată ce sensibilita¬ 
tea individului este suficient expusă unor fapte şi acţiuni 
care i-ar putea leza-o în primă instanţă prin brutalitatea 
şi insolitul lor, ea se educă să le primească, să le procese¬ 
ze, să le integreze fluxului cotidian. 

Fără să dăm curs cenzurii pompieristice sau unui 
anumit tip de psihologie profetică, e de domeniul evi¬ 
denţei că producţia artistică actuală îşi permite să jon¬ 
gleze cu violenţa (aproape precum cu o figură de stil) 
mult mai degajat decât o făcea acum 40 de ani, de pildă. 
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Foarte puţine persoane mai sunt ultragiate sau scârbite 
la vederea unor intestine expuse, palpitând de chinurile 
digerării cine ştie cărei făpturi extraterestre. Similar, uni¬ 
versurile fictive distopice nu mai produc groază, ci au 
ajuns să ne incite curiozitatea. 

Să trecem în revistă câteva exemple faimoase din 
industria jocurilor. Aş începe cu Fallout, pentru că el se 
distinge, din punctul meu de vedere, ca cel mai aureolat 
reprezentant al distopiei îmblânzite. Amestecul său origi¬ 
nal de elemente împrumutate din registre tangente geo¬ 
grafic, dar hu şi neapărat istoric, precum universul do¬ 
mestic consumerist, sub-cultura "redneck”. Vestul 
Sălbatic, obsesia atomică a anilor '50, are un cinism atât 
de şic şi un aer atât de aparte, încât cucereşte instanta¬ 
neu. Mecanicile de joc şi dificultatea relativ avansată nu 
fac decât să sublinieze şi să sporească “îndrăgostirea"ju¬ 
cătorului de o distopieîn toată puterea cuvântului. Fără 
să-ţi facă semnificative concesii, jocul te împinge pe ne¬ 
simţite la o îmbuibare dintr-o virtualitate care, proiectată 
veridic, ar fi, de fapt, înspăimântătoare. 

Half-life 2 se apropie cel mai mult de tonul didac¬ 


tic şi realist al distopiei dasic-livreşti, în parte pentru că 
se inspiră după o istorie politică recognoscibilă (inc 
nile Combine în ghetouri pot fi asimilate raidurilor ant 
everieşti sau percheziţiilor abuzive comuniste, apoi 
Mişcarea de Rezistenţă) şi apelează la strategii şi motive 
literare sugestive (figura Big Brother). Gordon Freeman 
nu se mai mişcă cu dezinvoltură (e prima dată când se 
cruntă), ci pare la rându-i încorsetat de situaţie, hăituit, 
persecutat, într-o distopie care consimte să te hrăneasc 
cu doze mici de tulburare. 

Primul Deus Ex, de exemplu, era mult mai indife¬ 
rent in privinţa tonului discursului; corupţia, terorismul, 
nano-modificările, reţeaua de intrigi şi conspiraţii, delir 
unei lumi care a scăpat progresul tehnologic de sub co 
trol alcătuiau un tablou de facto al lumii, pe care loN 
Storm nu se grăbea să-l Incrimineze. Dacă în persona 
din Half-life recunoşteai o umanitate scandalizată de 
distopie şi care se opune Noii Ordini (în Gordon, Alyx, 
chiar şi Dog), JC Denton se pierde cameleonic în peisaj, 
chiar atunci când devine un paria. El nu luptă împotriva 
Distopiei ca idee, ci împotriva unuia sau altuia dintre ac- 
















fia 





| toni cu rol in aceasta. 

[ Cel mai răsunător eşec in a construi o distopie tra¬ 
diţionalistă (dar nu şi un joc bun) a fost primul Bioshock. 
la un nivel meta-textual, e fascinant de observat cum fe¬ 
lul in care înţelegem astăzi să ne scufundăm complet in 
distopiile virtuale, precum un călător in timp înconjurat 
de o bulă de imunitate, este perfect surprins in această 
aventură subacvatică. Nu sunt convins că această uriaşă 
metaforă este in întregime voită, dar intenţionalitatea 
contează mai puţin. Pe scurt, Bioshock vehiculează două 
idei: pe de o parte, că orice utopie plantează seminţele 
unei viitoare distopii, iar pe de alta, critica acerbă şi des¬ 
chisă a principiilor care au făcut posibilă distopia. 

Pentru cel ce distinge in spatele arhitecturii de ni¬ 
vel, traiectoria va fi in aşa fel planificată incât să respecte 
întotdeauna următoarele coordonate: intâi se enunţă 
principiul utopic (inspirat din literatura Ayn Rând) prin 
vocea unui personaj, printr-o însemnare de jurnal sau in 
alt fel suficient de vizibil, după care se purcede la ilustra¬ 
rea falimentului lui in practică. O încercare mai pedago¬ 
gică de a releva sursele distopiei şi de a avertiza in privin¬ 
ţa lor nu putea fi găsită. 

Se apropie aceasta, ca limpezime şi intensitate, de 


ceea ce am descris in primele 
paragrafe? Nici pe departe. 
Scena pe care Bioshock se 
desfăşoară e atât de bogat 
ornamentată, atât de palpi¬ 
tantă ca alteritate, atât de sa¬ 
tisfăcătoare estetic, incât te 
vei plimba precum într-un 
parc de distracţii, mutându- 
te de la o atracţie la alta, 
vrând "să te dai în toate"; 
distopia ca delectare, ca tur 
virtual al unui Infern curăţat 
de spectre maladive. 

Se cuvine făcută o ob¬ 
servaţie importantă. Deşi 
distopiile nu sunt nici pe de¬ 
parte rare în industria jocuri¬ 
lor, nu trebuie să exagerăm: 
ele nu reprezintă neapărat regula, ci acţionează mai cu¬ 
rând ca o contra-mişcare. Calapodul cel mai uzitat este 
cel împrumutat din basme şi povestiri pentru copii, jucă¬ 
torul intrând intr-o lume 


pentru macabru. In această lumină, distopia devine un 
artificiu narativ disruptiv pentru traseul uniform al pro¬ 
ducţiilor majoritare. Privind-o printr-o lentilă neutră, cu¬ 
răţită de accentele moralizatoare, ea subminează mono¬ 
polul exemplarităţii, asigurând diversitate epică, realism 
şi echilibru unui domeniu care altfel friza monotonia. 

Scopul acestui articol nu a fost acela de a judeca o 
practică, ci de a o pune in lumină. Ca atare, nu există o 
concluzie sau o morală, nu pot nici să condamn, nici să 
incurajez diferenţa de percepţie a distopiei pe care am 
încercat să o analizez şi ilustrez. Doar să o constat. 
Diferenţa de investiţie afectivă in privinţa distopiei nu 
poate fi reglementată artistic. Este această tendinţă pe¬ 
riculoasă? Exact ca şi in cazul violenţei (şi nu face disto¬ 
pia parte din aceasta, pe undeva?), cunoaşterea şi re¬ 
flecţia asupra mecanismelor de desensibilizare şi 
re-valorizare este cea mai potrivită cale pentru a contra¬ 
cara eventualele efecte negative. 

Decorticarea de mai sus e necesară şi utilă nu neapărat 
pentru a blama felul in care jocul video domesticeşte 
distopia, ci tocmai pentru a preîntâmpina o cecitate 
care, mai târziu, ne-ar putea pierde. ► Radu Sorop 
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Lista lui Piţigoi 

ocmai când deplângeam soarta scriitoraşilor/scenariştilor/regizorilor pe care in- mului 
cheierea lipsitâ de ciuperci nucleare a Războiului Rece i-a lăsat fără pâinea cea ameni 
de toate zilele, o nouă ameninţare globală le-a asigurat masa zilnică: terorismul oasă c 
internaţional. Desigur, terorismul există din cele mai vechi timpuri, dar in timpul nimer 
Războiului Rece a fost rebranduit in 'luptă pentru libertate' şi sponsorizat la greu de pară u 
diverse organizaţii guvernamentale despre care aflăm în disdaimer-ul lui Splinter de tet 
Cell: Blacklist că nu au aprobat sau sprijinit jocul In niciun mod. Orice asemănare cu un avi 
evenimente sau persoane existente este pur intâmplătoare. SAU POATE CA NU! de car 
TUM-TUUUUM! Acel mic textuleţ care ne asigură că NSA şi CIA n-au fost implicate seami 
in procesul de producţie al celui mai nou Stealth-Action de la Ubisoft cu un Sam meast 
Fisher adus la zi mi s-a părut la fel de amuzant ca eticheta cu echipa multiculturală una bi 
de la cârma lui Assassin's Creed, care, în mod paradoxal, ne-a văduvit de o să sap 

experienţă cu adevărat multiculturală intr-un Ierusalim ceva mai multicultural de- să-l di 
cât echipa care s-a ocupat de el in joc. Există, totuşi, o diferenţă: dacă chemarea amicu 
unui muezin la rugăciune in plină epocă a terorismului global ar fi putut gâdila cew ingint 
sensibilităţi plătitoare de jocuri, când vine vorba de războiul împotriva terorii, nu să de i 
există decât un tabu (încălcat in mod flagrant de Caii of Duty, deschizătorul de Plan ş 
drumuri): când se aleg echipele, e musai ca Al-ul să primească teroriştii. In rest spun < 
totul este permis, inclusiv puţintică tortură nevinovată dacă serveşte unui menţi 
scop nobil. Din acest punct de vedere, seria Splinter Cell, în special intere 
Blacklist, cel mai nou membru al marii familii Tom Clancy's: Noi contra cea m 
Lor, nu face niciun compromis: dacă vrei, poţi uda şi ambasada putea 
Pakistanului. na po , 

McWaronterror 


Splinter Cell: Blacklist debutează in forţă cu un atac deo¬ 
sebit de sângeros asupra unei baze militare america¬ 
ne din Guam. încă din primele secunde ne dăm sea¬ 
ma că avem de-a face cu o echipă multiculturală 
deosebit de eficientă. Soldaţii din garnizoană 
cad ca muştele, împuşcaţi fără obişnuitele dis-‘ 
cursuri ale băieţilor răi, iar când comandan¬ 
tul bazei, un american mândru, încearcă 
să-i asigure pe terorişti că vor fi găsiţi şi: 
în gaură de şarpe, liderul atacatorilor 
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răspunde scurt şi la obiect: "Nu-i nevoie să ne căutaţi. 
Venim noi', după care ii parchează neinspiratului ofiţer 
un glonte între ochi intr-un gest de sfidare supremă a 
autorităţii, in fine, nu ştiu dacă acestea au fost exact cu¬ 
vintele liderului terorist, dar mesajul a fost dar: vă vom 
ataca exact acolo unde vă simţiţi mai in siguranţă. In 


După filmuleţul introductiv, menit să ne prezinte 
lumea nemiloasă a terorismului internaţional, vom 
învăţ a alături de noul Sam Fisher (dacă în Conviction 
l-au remodeiat puţin figura, in Blacklist a primit şi o voce 
nou-nouţă) să ne deplasăm corect folosindu-ne de tas¬ 
tele WSAD sau de gamepadul din gospodărie, 
să ne strecurăm din cover în cover folosind 
tasta Space, restul lecţiilor urmănd să fie 
predate in primele misiuni din campania 
sktgle-player. 

Aşadar, ce trebuie să ştiţi înainte să 
porniţi la lupta cea sfântă împotriva teroris¬ 
mului alături de Sam: America este 
ameninţată de o grupare teroristă misteri¬ 
oasă cu o serie de atentate care fac eve¬ 
nimentele din septembrie 2001 să 
pară un simplu strănut intr-un spital 
de tebecişti. Sam sare în Paladin, 
un avion supertehnologizat cu rol 
de cartier generai mobil (dacă tot 
seamănă cu Shepard, să pri¬ 
mească şi o Normandie plus 
una bucată echipaj) şi incepe 
să sape după informaţii care 
să-l ducă mai aproape de in¬ 
amicul public numărul unu: 

Inginerii, gruparea misterioa¬ 
să de oameni hotărâţi cu un 
Plan şi o Listă. Neagră. Atât vă 
spun despre plot, cu 
menţiunea că eu mi-am pierdut 
interesul pentru el pe la a cin- 
cea misiune. Unii dintre voi s-ar 
putea să nu se fi săturat de eter- 


tori la siguranţa naţională 
şi probabil vor stoarce 
măcar un minimum de 
satisfacţie din scenariul 
clasic "a la Tom Clancy", 
dar pe mine tot circul teroris- 
din Blacklist m-a lăsat per- 
rece. In fine, nici în Chaos 
Theory n-am dat mare atenţie 
poveştii (parcă mai puţin intrusi- 
vă decât în ultimele două 

II, devenite ceva mai... 
cinematice şi epice), din care nu¬ 
mi mai amintesc aproape nimic. 


Sam I ain't! 

N-am o experienţă vastă cu seria Splinter Cell, şi, 
poate, în opinia veteranilor seriei, n-ar fi trebuit să mă 
ocup eu de Blacklist. N-o să vă contrazic cu prea multă 
convingere. Am la activ câteva ore de Chaos Theory, des¬ 
pre care se spune că ar fi cel mai bun din serie, cel puţin 
la nivel de gameplay, am terminat alături de Kimo cam¬ 
pania cooperativă din Conviction (după ce m-am lăsat de 
campania single cam pe la jumătate), am butonat in câ¬ 
teva reprize scurte PandoraTomorrow şi am terminat pri¬ 
ma misiune şi evadarea din puşcărie din Double Agent, 
îndeajuns de mult, zic eu, incât să mă familiarizez cu per¬ 
sonalitatea lui Sam Fisher, superagentul interpretat ma¬ 
gistral de Michael Ironside. Ei bine, in Conviction, Fisher a 
"suferit'un facelift şi a început să semene foarte puţin cu 
Comandantul Shepard, salvatorul Universului. Sper să nu 
mă înşele memoria foarte tare, dar ţin minte că vechea 
faţă a lui Sam imi cam dădea fiori pe şira spinării. Era faţa 
unui om eficient Şi ştim cu toţii ce 
înseamnă "eficienţă" în cariera aleasă de Fisher. Nu pot să 
spun că m-a bucurat foarte tare designul lui Sam din 
Conviction, dar măcar vocea a rămas aceeaşi. Ei bine, 
Blacklist a renunţat la serviciile lui Ironside cam in acelaşi 
timp în care producătorii noului Thief anunţau că 
Stephen Russell nu va reveni în rolul noului Garrett. Nu 
comentez nimic despre Russell, căci nu este nici timpul, 
nici locul, dar in Blacklist lipsa lui Ironside se simte destul 
de mult. Noul actor ales de Ubisoft pentru a-l însufleţi pe 
Sam îşi face datoria cum poate el mai bine, dar imi lip¬ 
sesc tonul ameninţător al lui Michael Ironside şi replicile 
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scurte, mârâite din străfundurile laringelui, din vechile 
Splinter Cell. Aşadar, trecem pe răboj incă un erou al 
stealth-ului patriotic sacrificat pe altarul cinematografi¬ 
ei. Spun acest lucru pentru că exact asta e impresia pe 
care mi-au lăsat-o Convictlon şi, mai nou, Blacklist, în 
campania single player. O dinamizare a gameplay-ului. 
despre care voi vorbi puţin mai încolo, plus metamorfo¬ 
za personajelor de joc în personaje de film. Şi o puzderie 
de cinematlcs realizate cu engine-ul jocului. 

Ghosting the Shell 

Pentru cei mai nou veniţi in universul jocurilor pe 
calculator, Splinter Cell este o serie de jocuri în care ac¬ 
centul s-a pus mai mult pe discreţie, furişat şi orbecăit 
prin întuneric decât pe confruntarea directă, bărbăteas¬ 


că, cinematică, a zecilor de inamici care împân¬ 
zeau un nivel. Duşmanul trebuia păcălit, ocolit, 
eventual separat de turmă şi asasinat (sau incapacitat, 
dacă n-aveţi power trip-uri de criminal în serie) în cel 
mai deplin secret. Orice încercare de asalt era sortită 
eşecului. In cel mai bun caz, îţi trăgea scorul în jos, iar 
dacă insistai in comportamentul antisocial, ţi se luau ju¬ 
căriile şi erai trimis la game over de un individ cu mai 
multă putere de foc decât tine. Alături de seria Thief, 
Splinter Cell a purtat cu mândrie stindardul genului 
stealth, formându-şi în timp o bază de admiratori fana¬ 
tici. Care n-au privit cu ochi buni reboot-ul seriei, bote¬ 
zat de Ubisoft Conviction. Bineînţeles, ca nou venit în 
universul jocurilor (in care genul stealth e din ce în ce 
mai puţin reprezentat) şi în special în lumea întunecată 
şi la propriu, şi la figurat a lui Splinter Cell, e cam greu de 


dopere ubisoftiene. Sau cel puţin 
mine în anteriorul Splinter Cell. Nivelurile sunt mai 
cele şi, cu câteva excepţii, îţi oferă ocazia să ocoleşt 
tot ce mişcă pe o hartă. Evident că nu lipsesc clasice 
secvenţe scriptate şi câteva cutscene-uri, iar de câte 
ori plot-ul vă forţează să renunţaţi la stealth pentru 

rect ideea e că nu puteţi fi consistenţi în stilul ales pe 
absolut tot parcursul campaniei single), dar, per total, i jj 
furişarea in Blacklist a fost o experienţă plăcută şi mai jjr' 
satisfăcătoare decăt în Conviction. Şi ceva mai multă.. L ’ 
Aproape în fiecare nivel există şi câteva căi ascunse ca» * 


înţeles de ce Conviction a fost privat de dragostea vete I 
rănilor. Adevărul e că dacă n-ai bântuit prin întuneric a 
viteza unei ţestoase adormite şi cu inima cât un puricei 
aşteptând ca santinela să-ţi întoarcă spatele ca să poţi I 
avansa cu vreo doi metri în nivel sau să-i iei piuitul un 
fumător neglijent fără să te simtă patrula care tocmai aî 
dat colţul (e vorba de acel unghi drept de la întâlnirea 
dintre doi pereţi), nu ţi-e foarte clar ce anume din 
Conviction îi deranjează pe ăi bătrâni. 

Primul nivel din Blacklist, cel de acomodare, nu [I 
mi-a lăsat impresia că oamenii au invăţat foarte multe r I 
din opiniile fanilor despre Conviction. Insă, odată ce 
înaintat în campanie, mi s-a arătat un joc pe care îl ( 
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I se dovedesc de mare ajutor pentru un individ care vrea 
■sâ treacă neobservat prin misiune. Bineînţeles, veţi şti 

eu că aţi descoperit o “scurtătură" când jocul vă 
Iţă cu un text albastru că aţi primit 100 de puncte 

■ pentru explorare. Şi puteţi ascunde cadavrele sau pe cei 

■ adormiţi intru Domnul Stun Gun. "Trişul" Mark & Execute 

■ a fost păstrat, poate fi folosit şi cu stun gun-ul, dar este 
I dezactivat pe nivelul de dificultate “Perfecţionist". In 

■ plus, tot pentru a vă uşura viaţa, a apărut o dronă con- 
I trolată prin telecomandă. 

Pentru ca lucrurile să fie clare şi de necontestat 
I când vă lăudaţi cu cine ştie ce faptă măreaţă, Ubisoft a 

■ introdus un sistem de scoring ceva mai detaliat. Veţi pri- 

■ mi puncte in trei stiluri de joc in funcţie de comporta- 

■ mentul vostru in misiune. Pentru inceput avem Ghost, 

ire încurajează stealth-ul şi un număr cât mai mic de 
idavre. Am impresia că obţineţi un număr mai mare de 
I puncte dacă ii ocoliţi decât dacă ii ameţiţi. Panther, al 
I doilea stil, este, în fapt, un Ghost care încurajează geno- 
I cidul, cât timp il înfăptuiţi in linişte. Adică dacă ii maziliţi 
1 unul câte unul, fără să vă simtă ceilalţi, primiţi o căruţă 
| de puncte. Assault, căci Ubisoft s-a gândit şi la cei care 
rar să joace Splinter Cell fără să se ascundă, răsplăteşte 
ifruntările directe şi shooting-ul pur. Evident, 

ea mai mare o veţi simţi ori când aţi reuşit să 
I evitaţi majoritatea gărzilor de pe o hartă, ori când i-aţi 

■ căsăpit pe toţi fără să fiţi văzuţi, depinde de construcţia 

■ interioară a fiecăruia dintre voi. Personal, n-am văzut ni- 
I do diferenţă notabilă intre a ameţi un NPC cu un 

laş electric sau a-i zbura creierii. De fapt, staţi, că 
tra cât pe ce sâ vă mint, stun gun-ul are o bătaie mai 

■ mică şi va trebui sâ vă apropiaţi destul de mult de viitoa- 
| rea victimă. A, şi mai există câteva situaţii care pot fi re¬ 


zolvate incredibil de uşor de o puşcă cu lunetă. Oricum, 
cu excepţia momentelor in care plot-ul m-a obligat să 
ies la lupta cea mare şi zgomotoasă sau să fug de o dro¬ 
nă care lansa rachete, mi-am putut vedea de stealth-ul 
meu cinstit fără să simt că ar fi fost mai plăcut să-i 
înfrunt pe toţi într-o ploaie de gloanţe şi grenade. 

Am, totuşi, o mare nemulţumire. Dacă în jo¬ 
curile mai vechi din serie (sau cel puţin in cele 
două încercate de mine) avatarul tău reacţiona 
prompt şi exact la comenzile din tastatură, in 
Splinter Cell Blacklist se simte un oarecare lag, pe 
lângă inerţia “realistă* a personajului, care nu o 
m-a băgat în bucluc Nu l-am încercat cu gamepad- 
ul, fiindcă nu aveam unul la îndemână, deci mi 
mă pot pronunţa dacă Blacklist este incâ unul 


dintre jocurile proiectate cu gamepad-ul în minte. 
Probabil că da... Plus că nu există, cel puţin pe mouse (în 
Chaos Theory, dacă mai ţin bine minte, cu rotiţa de la 
puteaţi seta viteza lui Sam) şi tastatură, o 
metodă de control mai fin al vitezei de depla¬ 
sare. Sau n-am găsit-o eu. Dacă vă upgradaţi 
maximum costumul, rezolvaţi problema 
dar până atunci mi-aş fi dorit 
mă mişc cu viteza melcului ca să nu fiu 
auzit instantaneu de heavy-ul pe care mă 
chinui să-l adorm de vreo jumătate de 
oră. In Blacklist, un copil al secolului 
XXI, Sam e mai rapid şi parcă mai 
lipsit de graţia felină a tinereţii, 
şi am descoperit că îmi e puţin 
dor de ritmul mai lent, mol- 
tensionat, cu mici explo¬ 
zii de mişcare, din Chaos 

Foarte puţine cuvinte 
vreau să mai spun şi des¬ 
pre sistemul de upgrade- 
uri şi scoring. încă o dată, 
mă sperie cât de multe 
treburi am făcut în joc de 
dragul scorului şi, evident, 
al banilor atraşi de un 
punctaj cât mai mare. La 
un moment dat m-am tre¬ 
zit împuşcând 40 de becuri 
care nu mă încurcau abso¬ 
lut deloc, pentru că jocul 
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bunul simţ să se mai uite şi în jos, deci să nu vă miraţi 
dacă veţi fi detectaţi în «mp ce vă ţineţi cu vârfurile de 
getelor de pervazul unei ferestre. Au apărut şi câteva 
haite de câini de pază, care au prostul obicei să vă mi¬ 
roasă de la depărtare şi să vă sară la beregată. In plus, 
într-o misiune am fost destul de surprins să aud o santi 
nelâ întrebându-se cu voce tare dacă nu cumva e ceva 
în neregulă cu uşa pe care-o uitasem deschisă. 
Bineînţeles că pe nivelul normal de dificultate puteţi 
abuza de Al-ul NPC-urilor, cel puţin la inceput, când 
n-aţi dat de inamicii speciali (heavy infantry, trupe spe¬ 
ciale aproape la fel de bine dotate < 


i şi tine, control Ieri | 
de drone care îţi bruiază ocherii de noapte), şi nu foarte 
puţine au fost momentele când am reuşit să elimin vret 
şapte gărzi în acelaşi loc aşteptându-i cuminţel să vină I 
să verifice trupurile căzute. 


Splinter Cell abordarea tip Rambo nu era încurajată, în I 
Blacklist echipamentul lui Sam Fisher numără câteva | 
puşti de asalt, o serie de shotgun-uri şi, dacă nu mă 
înşel, o mână de SMG-uri şi vreo două puşti cu lunetă şfl 
amortizor. Plus vreo ţ-şpe arme de foc ce pot fi obţinutT 
de pe piaţa neagră, odată ce-i upgradaţi celula lui 
Kobin. Gunporn, ca să zic aşa, în Splinter Cell. Fiindcă ar| 
preferat să mă strecor nevăzut şi neauzit printre terori 
n-am acordat atenţie puşcoacelor zgomotoase şi ar 
rilor antiglonţ, dar mă gândesc că Ubisoft n-ar fi inclus | 
un arsenal atât de bogat fără a-ţi da ocazia să îl şi 
foloseşti după bunul-plac. 

Inamicii afişează un grad decent de inteligenţă, I 
chiar dacă nu se supun 100% regulilor nescrise ale re 
lismului (vedea-v-aş jucând un stealth in care gărzile sJ 
comportă aidoma omologilor de dincolo de ecran). Ai 


Acth 


mi-a promis 100 000 de dolari dacă o fac. Nu prea 
aveam nevoie de bani, căci mi-am îmbunătăţit 
tot ce era de îmbunătăţit (probabil, m-ar fi 
ajutat dacă nu aş fi activat DLC-ul cu armura 
Echelon, pentru stealth), dar scorul... 

Avionul care îţi serveşte drept cartier 
general poate fi upgradat la sânge pentru 
anumite bonusuri. Doriţi să vedeţi in 
pe micul radar din dotare? In jur de ÎOOk 
vă rezolvă problema. Dacă mai investiţi 
ceva bănuţi în avion, le puteţi observa şi 
orientarea. In spaţiu, pezevenghilor! 

Pentru un health regen mai rapid, 
puteţi băga ceva bani în cabinetul 
medical de la bord, iar dacă vreţi 
să aveţi acces la armele de pe 
piaţa neagră, mâriţi-i celula lui 
Korbin. Echipamentul poate fi 
upgradat şi el. Tot contra cost 
Ochelari care văd prin ziduri, 
camere cu exploziv plastic, 
puteţi cumpăra şi augmenta 
cam orice gadget care vă 
gândiţi că i-ar putea folosi unui 
spion de talia lui Fisher. Personal, 
am investit doar în upgrade-uri 
pentru pistol, grenade cu gaz şi o 
mândreţe de puşcă cu lunetă. 

Dacă în primele jocuri 
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Activităţi extracurriculare 



I In Conviction, pe lângă campania single-player, 

| exista şi o mini-campanie (la care am butonat câteva 
(ore bune) dedicată jocului cooperativ. Am jucat-o alâ- 
I tun de Mircea până la capăt şi, sincer să fiu, mi-a plăcut 
I mult. Iar finalul... de milioane. Sincer, salivam puţin la 
gândul unei campanii asemănătoare in Blacklist. Am 
I primit insă ceva mult mai bun. O serie de misiuni extra 
(primite de la echipajul Paladinului. Prima observaţie: 

[ majoritatea pot fi jucate şi in single. Minirevelaţia jocu- 
I lui: au un iz sandbox, iar după un briefing care presupu- 
[necă puţin iţi pasă de ce ai fost trimis să ucizi treispre- 
Izece cultivatori de opiu, eşti aruncat tn misiune, iar 
Ide-acolo eşti liber să faci ce vrei atât timp cât îţi 
Îndeplineşti obiectivele (ucide sau incapadtează un nu- 
r mâr de ţinte, plantează un microfon fără să fii simţit, 

| chestii obişnuite de şpion/asasin). N-ai parte de 
[ secvenţe scriptate sau de toate bălăriile cinematice şi 
[ scenaristice din single-player. Ţi se dă drumul pe hartă, 


care devine terenul tău de joacă. Am jucat vreo câteva 
şi nu puţine au fost momentele in care le-am apreciat 
mai mult decât campania single. O mare bilă albă pen¬ 
tru aceste misiuni. 

Multiplayer-ul este clasicul şi asimetricul Spies ver- 
sus Mercs introdus de Pandora Tomorrow, in care o echi¬ 
pă de spioni foarte sensibili, dar tehnologizaţi până in 
măduva cortexului cerebral, infruntă o echipă de merce¬ 
nari înarmaţi până in dinţi. Spionii trebuie să îşi îndepli¬ 
nească obiectivele fără să fie văzuţi, mercenarii tocmai 
pe dos, trebuie să-i vadă înainte să-şi îndeplinească 


obiectivele. Foarte interesant şi el şi, dacă comunitatea 
nu va părăsi Blacklist-ul când luminiţele din următorul 
joc al anului îi vor atrage mai mult, mă/vă văd storcând 
câteva zeci de ore de fun şi din multiplayer. 

Blacklist a fost o surpriză plăcută. Nu că m-aş fi 
aşteptat la cine ştie ce, dar totuşi... Deşi sughiţă râu de 
tot pe alocuri, campania single are momentele ei, avem 
parte de un stealth ceva mai consistent decât în 
Convictîon, iar multiplayer-ul şi misiunile secundare 
sunt absolut delicioase. Sper că următorul Splinter Cell 
va construi pe temelia lui Blacklist... ► doLAN 
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No guts, no glory 


un tip sinistru dacă imi doresc puţină libertate de expn 
sie violentă? Surprinzător, noul Rise Of The Triad - un n 
make distilat în cazanele băieţilor de la Interceptor 


il dătător de dependenţă din 
I gol-goluţ e că tânjesc după. 


jn şut în capetele inamicilor din Blood şi gloriosul pentru a-mi potoli setea - nici mai mult, nici mai puţin, ^ 

>t de GIBBING era încă o invenţie proaspătă, savu- tişti malefici şi să arunc în aer zombie nazişti atunci când căci jocul nu se vrea a fi vreo capodoperă cult dassic. Şi 

Mă întreb unde s-au dus gibs-urile pixelate, de un strâng tare din mouse, fiindcă mediul virtual imi permite totuşi, ceva mă ţine lipit de monitor... Cl 

jrins? Oricum, Adrian Carmack are un bănuţ de la o refulare totală, nevinovată. Pentru mine, violenţa pre- „ 

lentru invenţia acestui termen uşor de ţinut minte. zentă in jocurile video nu are reverberaţii in viaţa reală. bucăţi şi bucăţele 

,gib". in epoca de aur a FPS-urilor clasice, nimic nu Din fericire, ştiu să fac diferenţa între spaţiul palpabil şi di- p 

ii awesome decât un oponent pulverizat in bucăţi. agonala monitorului meu, dar când am un BFG în mâini, Pentru cei sensibili, pudici ori pur şi simplu dezgui^ 

, Doom, Hexen, Daikatana - chiar şi jocurile mai mintea imi calculează cele mai eficiente şi brutale metode taţi de violenţa virtuală, Rise Of The Triad poate părea ui u 

, de exemplu, FEAR sau Dead Space, titluri care păs- de dezmembrare a inamicilor. Urăsc modelul ragdoll-ului joc revoltător. Vectorul principal - poziţionat in culisele Fl 


urează bucăţi dii 
i nimerească in < 


:a realistă a mişcărilor personajek 
i precedentă, povestea prezintă 


i probabile ale spionilor unităţii i 






















PE SCURT 


prevăzut de focuri, cei cinci protai 
insulă, vâzlndu-se forţaţi să lupte 


«icărui membru. 


nuriei de jucători, ir 
subliniat prin descr 


in ciuda potenţialului distractiv uriaş, de colo-colo pentru a evita o moarte tim| 
trierile haioase ale fiecărei clase şi mo- timizare poate duce la scăderi bruşte ale 
trăznite de joc, o comunitate solidă lip- chiar şi pe sistemele high end. Astfel de n 

u desăvârşire. Să fiu sincer, nu cred că deranjante, indiferent că vorbim despre r 
mele curente vor fi rezolvate prea cu- alizat exclusiv prin intermediul colaborări 

irdecând după evoluţia recenziilor şi grafic Unreal nu mai are de mult secrete | 


i rezistenţa I 


dificultate I 


Splendidă tragicomedie 


ile şi efectele de i 
e Dark (prezent ir 


al la vederea bănuţilor râs- 
dîţi in cantităţi considera- 
pe hărţile din ROTT. 


uniţia armelor de foc este infinită, iar reincârcarea rămâ- 


două pistoale, jucând i 
.tancul* găştii vesele.! 
cu un comportament i 


lui Rise Of TheTriad sunt loialitatea 
umorul copios, păstrat intre acelea 
Frederik Schreiber şi membrii stud 
Trebuie menţionat faptul că aceşti 


obraznic, dar; 
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Lup în blană de oaie 


wau 


D acă Nintendo este Disney-ul companiilor de 
jocuri, atunci, cu siguranţă, Pikmin esteToy 
Story. ţi nu mă refer doar la faptul că este de¬ 
osebit de frumos şi colorat, nu, comparaţiile merg mult 
mai departe de atât. Există o claritate a imaginilor, a 
contururilor şi a culorilor în Pikmin 3 care aduce acest 
joc foarte aproape de ceea ce creează maeştrii de la 
Pixar. P3 este, la fel ca şi Ni no Kuni-ul PS3-ului, la câţiva 
paşi de un desen animat interactiv. Nu suntem chiar 


acolo, în sensul că anumite texturi, poziţii ale camerei 
sau aliasing-ul le dau încă de gol în faţa privitorului pa¬ 
siv. Dar, nu suntem nici departe, cu câteva viitoare titluri 
foarte promiţătoare din acest punct de vedere. Vedeţi 
Guilty Gear Xrd. Asemănările cu Toy Story continuă şi la 
nivel de perspectivă, în sensul că joci de la firul ierbii. 
Eşti chiar mai mic decât o jucărie. Un pantof cu toc, 
gigantic aici, pe lângă extraordinarul vizual, poate 
servi, de exemplu, ca pod peste o baltă. în sfârşit. 


tot în stilul Pixa zita 
Pikmin arată a joci 
i produs destinat coş Cu; 
ilor şi, intr-adevăr, oricine îl poa# de.. 
încerca şi se poate bucura de el, dar se adre- Gar 
sează îndeosebi unui public adult. Părţile lui compo- legi 
nente sunt complexe şi deosebit de interesante, cu lini dev 
trasate finuţ şi fără prea multe explicaţii. In P3 conduci ficil 
destinele a trei extratereştri care încearcă să găsească aţii 
surse de hrană pe alte corpuri celeste, planeta lor ne- ple 
maiputând susţine această nevoie de bază din cauza a 
>ziei demografice accentuate. Cu noroc, descoperi M 
pare a fi Pământul, undeva, departe în viitor, 
au dispărut de mult iar unele rădăcini 
au evoluat undeva între regnul vegetai rezi 
şl cel animal. Aceste plante umblătoan anii 
numite de către exploratori Pikmini, se trat 
dovedesc a fi foarte prietenoase şi le sară şi a: 
ajutor. Grafica este deosebită şi plină de cu- inte 
loare, dar nu ajunge să deranjeze în niciun momeit mei 
nu trece acel prag al drăgălăşeniei care ne îndepărta ech 
i pe mulţi dintre noi. 100 de pikmini cfe 5 culori dife U e: 
rite, care te urmează peste tot, unii dintre ei Inflo- ei P 
riţi, creează una dintre cele mai mari nebunii întc 
cromatice pe care le-am vâzut. Culorile sunt gâs 
însă ori de bază, ori naturale. Mereu clare şi pt mei 
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la răsărit. Ca săi 


foc. Cel negri, i 


CREATOR LEGENDAR 


L a 60 de ani, Shigeru Miyamoto este considerat 
de mulţi tatăl jocurilor moderne. A creat francize 
precum Mario, Donkey Kong, The Legend of Zetda, 
Star Fox, F-Zero, Pikmin şi jocurile din seria Wii 
(Sports, Fit etc.). Super Mario Bros. a reuşit de unul 
singur să reanimeze industria (pe moarte in 1983) şi 
a influenţat toate side-scroller-ele 20 ce i-au urmat. 
Franciza este şi cel mai bine vândută din toate tim¬ 
purile, in timp ce Ocarina of Time este considerat de 






ne de contrast, aşa cum îl stă bine oricărei lumi 
Există o frumuseţe ascunsă in orice, atunci când priveşti 
îndeaproape. Până şi gesturile pe care le fac atât eroii, 
cât şi pikminii reuşesc să pâstreze un dram de serio¬ 
zitate in mijlocul nebuniei. Pe de altă parte, dacă 
jocul nu ar fi atât de vesel, imaginile ar fi groteşti. 

Cu zeci de pikmini care atacă, se urcă şi se agaţă 
de .giganţii* inamici, exact ca un roi de furnici. 
Gameplay-ul este, şi el, la fel de înşelător - înţe¬ 
legi imediat ce ai de făcut, dar in scurt timp 
devine complex spre incredibil. Jocul este di¬ 
ficil, dacă nu foarte dificil, cu multe situ¬ 
aţii in care trebuie sâ intreprinzi multi¬ 
ple acţipni in acelaşi moment. 

Multiplayer de unul singur 

Să explic. Cum extratereştrii nu au curaj să explo¬ 
reze noaptea, cu scuza că pikminii pot fi mâncaţi de 
animalele nocturne, fiecare misiune devine una con¬ 
tratimp, aterizezi, explorezi, lupţi, distrugi, construieşti 
şi aşa mai departe, după care alergi înapoi la navă îna¬ 
inte de a se însera. Peste noapte - staţi să le caut nu¬ 
mele, să nu le mai spun încontinuu extratereştri -, 
echipajul consumă o parte din sucul bogat in Piktamin 
U extras din fructele găsite pe PNF-404 (cum au numit 
ei Pământul) şi stochează seminţele, cu care vor să se 
întoarcă pe planeta mamă. Aşa se face că, dacă nu ai 
găsit măcar un fruct în ziua x, cel mai probabil ceva a 
mers prost sau ai lălăit-o, şi ar fi bine să reporneşti de 
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e ţi-ai propus iţi reuşeşte... Pikmin 
te una dintre cele mai interesante, 
grele şi pline de acţiune strategii 
pe care le-am jucat. Cu adevă- 
|\ rat o surpriză in cadrul genu- 
L ' lui, dacă stăm să ne gân- 
■(V dim că e un joc 

f ''W | de consolă. 


cadrul acestui joc. Mulţi spun (sau ar putea crede) că 
tableta, aşezată frumos lângă tine, in timp ce te joci cu 
R+N-ul, devine doar un accesoriu. Ţin să-i contrazic. 
Eroii folosesc in joc tablete asemănătoare, pentru a co¬ 
munica, scana etc. Imersiunea este astfel dublată de 
acest gadget, e ca şi cum ai avea o bucăţică din joc lân¬ 
gă tine. D-abia aştept un Metroid Prime in care să pot 


t ¥ s T moduri de 
control sunt 
Posibile-ta- 
bletâ plus tele- 
vizor, cu acţiunea 
pe tv şi harta în 
poală, doar cu 
tableta, caz in 
care trebuie să alternezi intre 
hartă şi acţiune (incomod, dar poţi astfel elibera televi¬ 
zorul) sau cu Remote-ul, Nunchuck-ul,TV-ul şi tableta 
impreună. Mod de joc demenţial, de departe cel mai 
bun, pentru că Remote-ul îţi permite o ţintire instanta¬ 
nee a oricărui punct de pe ecran şi implicit trimiterea 
sau aruncarea rapidă a pikminilor in zonele sau pe ina¬ 
micii vizaţi. Un mod de control care, după părerea mea, 
ar bate şi o prezumtivă combinaţie mouse-tastaturâ in 


înainte să uit când am aruncat aceIJOO de pikmJ 
care te urmează", nu glumeam. Chiar poţi avea 100 de ri 
dăcinuţe umblătoare după tine. Wii U, cu al lui procesotf 
IBM cu 3 core-uri, mult mai slab decât al concurenţei, I 
dacă e să ne luăm după.experţi" calculează fără problel 
me rutele şi acţiunile fiecărui pickmin, inarriic şi erou ini 
Jocul nu e sacadat nu 
Wonderful 101, titlu ce apare in câteva zile, va face, pre-l 
supun, acelaşi lucru, doar că fiecare erou va 
perputerile lui. D-abia aştept! 

Pe lângă campanie, jocul mai vine şi cu câteva mi 
uni (-20) ce pot fi jucate singur sau în doi - majoritai 
cooperativ, câteva competitiv. Toate contra timp, toate 
foarte dificile. Deşi mulţi se plâng cum că de ce nu pot 
juca în doi toată campania, eu vin şi-i contra¬ 
zic spunând că jocul merită cumpărat chiar şi \ I 
doar pentru aceste extra 
misiuni. Multiplayer-ul ’ 
cooperativ inclus în P3 




Cor 


să ţintesc cu Remote-ul şi să scanez, cercetez, im 
ghez cu tableta, pare jocul perfect pentru aşa ceva. 
Apoi, e mult mai comod să apeşi ecranul tabletei, m 
ment în care jocul se pune pe pauză, şi să mişti harta I 
cu degetele, să gândeşti strategii, să dai indicaţii - tnP 
see de urmat, apoi să revii în joc. 

Multiplayer de unu-doi 
















fie 2-ul. Alţii nu înţeleg de ce celor de la Nintendo le-a 
luat 9 ani să facă ceva atăt de asemănător. Câţiva urlă 
că de ce nu are multlplayer Online. Toţi cad de acord 
cum că jocul este extraordinar de bine şlefuit şi înche¬ 
gat. 0 afirmaţie deja implicită, dacă mă întrebaţi pe 
mine, când vorbim de titlurile mari ale acestei compa- 


Board Game. După prima în¬ 
cercare, indiscutabil doar de test 
şi recunoaştere, o să doriţi să vă 
aplecaţi asupra tabletei pentru a con¬ 
strui strategii. Eu mă duc să culeg negrii din 
grota asta în timp ce tu ataci aici cu roşii şi-i 
pui să care înapoi la navă corpurile ina¬ 
micilor. Trebuie să facem cât mai repede 
rost de galbeni pentru a trece de poarta 
asta. Hai să-l trimitem pe Alph (aha!) în recu¬ 
noaştere în zona x. După care, putem să-l folo¬ 
sim pentru a căra trupe, după ne- 
ie. Apoi, începe nebunia, iar 
faptul că puteţi vedea ce face celălalt 
(split-screen) vă ajută. Idei vă vor veni 
constant şi mai mereu vă veţi opri pentru a-i expli¬ 
ca colegului ce şi cum privind pe harta tabletei. Luptele 
[ cu boşi sunt demenţiale, atât vizual, cât şi ca gameplay, 

I Iar la sfârşit, chit că aţi „câştigat" sau, pierdut”, tableta vă 
I lasâ să derulaţi şi să priviţi pe hartă la tot ce s-a întâm- 
[ plat. Puteţi astfel înţelege mai uşor de ce v-aţi poticnit 
i sau unde e loc de mai bine, descoperi noi strategii etc. 


& 


Concluzii mici, note mari 




Cuando el luchador rompe algunos huesos 


dimensional şi colorat tn lume. Guacamelee ne asaltea- este atacat de un răufăcător osos, pe nume Carlos i 
icha Lucha? Cred că m-am numărat printre puţi- ză retinele cu o paletă vie de nuanţe vibrante, Calaca. Acesta o răpeşte pe fiica lui El Presidente şi 1 

fani înrăiţi ai seriei create de Eddie Mort. Eram, îmbrăcate pe scheletul unei direcţii artistice extrava- aruncă micul pueblo intr-un haos total, prin ruperea ' i 

gante. Personajele pestriţe împrumută elemente stilis- barierelor dintre lumea viilor şi tărâmul decedaţilor, t 
tice din arta populară mexicană, Grim Fandango şi Pentru Juan, prima confruntare cu puterile lui Carlos Lu C 
Mucha Lucha, cu rezulta- 


la momentul respectiv, captiv în perioada mea mexica 
nă, când redescopeream Grim Fandango, Total 
Overdose avea un loc de cinste pe hard, iar Mucha 
Lucha îmi mângâia după-amiezile cu aromă de lucha 
libre şi agave. Mexicanii sunt oameni amuzanţi, jucăuşi platformer, jocul arată 
(cu excepţia traficanţilor de droguri), iar cultura lor po- perb - cam ca o pinata 
pulară are un farmec aparte. Să luăm ca exemplu Dia 
de Muertos, una dintre sărbătorile tradiţional mexica¬ 
ne, cunoscută în restul lumii pentru farmecul ei speci¬ 
al. Cine nu şi-a dorit o Calavera Catrina scheletică când 
era copil? Cui nu i-ar fi plăcut o cameră decorată cu 
.oase, cranii şi fotografii ale rudelor răposate în loc de 
postere cu Linkin Park? Sau un mic dejun cu pan de 
muerto şi mezcal, servit pe un altar împodobit cu cem- 
pasuchil. Nimeni? Chiar nimeni?! Bine, atunci jucaţi 
Guacamelee şi veţi vedea cât de 
jovial poate deveni subiectul 


aplatizată, umplută până 
la refuz cu LSD. Nici po- H 
vestea nu sare departe de F 
trunchiul umorului supra¬ 
realist: personajul princi¬ 
pal este Juan Aguacate, 
un cultivator sărman de 
agave. In timpul sărbăto¬ 
rii morţilor, satul lui 


trecerii în nefiinţă, când 

ire către subtitlu - şi o doză de artă formidabilă. 


Los muertos con los muertos, 
gringo! 


Guacamalee.este un platformer 2D, realizat inte¬ 
gral de Orinkbox Studios, o echipă formată în Toronto 
după închiderea Pseudo Interactive (un studio ob¬ 
scur). Jocul a fost lansat mai întâi pe consolele Sony, 
dar a ajuns într-un final şi pe PC, în variantă Gold - 
spre bucuria celor pasionaţi de tot ce este mexican, bi- 
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rie ludică, care pătrunde foarte uşor în măduva fiinţei 
oricărui gamer. Grafica, sunetul, muzica, toate aceste 
elemente se Intersectează, dând naştere unei explozii 
beat'em'up distractive. 


Demasiado corto... 


Pagina oficială conţine o colecţie superbă de,~ 
Imagini şi artwork-uri, folosite de producători în dez¬ 
voltarea jocului. Recomand din adâncul inimii o vizită 
pe gucamelee.com, locul unde oricine poate savura o 
doză artistică suplimentară de folclor mexican gamifi- 
cat, căci campania single ar putea părea mult prea 
scurtă pentru gusturile unora. Guacamelee poate fi 
parcurs cu uşurinţă în 4-5 ore relaxate. Ţinând cont că 
vorbim despre un platformer de inspiraţie 
Metroidvania, se putea stoarce ceva mai multă esenţă 
din haiosul univers supranatural. Totuşi, varianta Gold 
include un editor de costume şi două pachete OLC, 
aşa că ediţia distribuită prin Steam este din start 


concluzie, 

Guacamelee meri¬ 
tă cumpărat şi butonat, in¬ 
diferent de vârstă sau prefe¬ 
rinţe. Pentru pollo! Pentru 
amor! Pentru lucha libre! 

► Senor Aldin Dl Loi 


Calaca nu decurge tocmai bine, eroul nostru fiind ab¬ 
sorbit in viaţa de apoi. Numai că lucrurile iau o turnură 
neaşteptată şi, in loc să rămână mort, Juan este trans¬ 
format de o mască magică in cel mai tare luchador din 
univers. Acum, ghiciţi cine trebuie să o salveze pe fru¬ 
moasa domniţă din ghearele lui Calaca... 

Luchando en la plataforma! 
Aiaiai! 

Aşa că Juan Aguacate trece la zdrobit scheleţi fo¬ 
losind aruncări, lovituri şi prize specifice luptelor libere. 
Uneori, Juan aruncă găini. Alteori, epicul cultivator de 
agave se imbracă Intr-o găină şi se avântă în mijlocul 
unor bătăi deloc uşoare cu minionii nemorţi din servi¬ 
ciul lui Carlos Calaca. Nebunie curată! Pe deasupra, jo¬ 
cul permite împărtăşirea acţiunii cu o altă persoană, ju¬ 
cătorul numărul 2 intrând în pielea albastră a frumoasei 


Tostada, o luptătoare mistică din alt plan existenţial. 
Dacă tot am deschis subiectul planurilor existenţiale, 
povestea din Gucamelee se desfăşoară în - introduceţi 
'efect de voce spooky'aici - două dimensiuni paralele: 
Lumea Vie şi Tărâmul Morţilor. Nu este prima dată când 
un joc utilizează mecanica trecerii dintr-un plan într-al- 
tul pentru a adăuga un plus de complexitate rezolvării 
unor puzzle-uri, dar parcă Guacamelee o face surprin¬ 
zător de bine. Pe lângă obiectivele principale, nenumă¬ 
ratele personaje secundare, răspândite prin lumea jo¬ 
cului, vor oferi misiuni opţionale. îndeplinirea cerinţelor 
este recompensată cu bănuţi de aur, utili în deblocarea 
de noi costume - fiecare cu bonusuri unice - ori pentru 
îmbunătăţirea loviturilor şi tehnicilor de lucha libre. 

Deşi gameplay-ul poate părea minimalist, canadienii de 
la Drinkbox au investit mult în artă, splendoarea audio¬ 
vizuală devenind cel mai important aspect al jocului. 
Guacamelee nu 'arată' bine, ci emană o undă de bucu- 
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Dă, mamă, cu biciu-n mine... 
c as bea ţi eu in barul aista. 



La inceput, am crezut că aţa vom micro-explora 
fiecare cămăruţa. Şi am rămas cu gura căscată. 
Mai târziu, mi s-a umflat buza. 


Astăzi schimbăm foaia ţi voi aborda mai intâi meca- 
nicile de joc care alcătuiesc nucleul durai gameplay- 
ului, in parte ţi pentru că acest gen de joc se bazează 
foarte mult pe funcţionalitatea ţi inter-dependenţa 
acestora. Dar, ca să fiu non-conformist până la capăt, 
vă voi impărtăţi concluzia mea din start, rolul para¬ 
grafelor de mai jos fiind acela de a susţine argumen¬ 
taţia ţi a aduce exemple punctuale in sprijinul aces¬ 
tei judecăţi de valoare. Shadowrun Returns (SR) 
reprezintă o colecţie de idei, mecanici ţi concepte 
excelente in teorie, dar insuficient sau incorect valo¬ 
rizate in practică. Producătorul a avut o intuiţie co¬ 
rectă despre cum ar putea fl construit un rpg cu lup¬ 
te pe ture de succes, dar n-a avut ţi know-how-ul 
potrivit sau resursele necesare fructificării unor am¬ 
biţii de o asemenea anvergură. Vă amintiţi articolul 
despre Kickstarter?! 

Himera explorării 


in primul ţi in primul rând, consider activitatea 
de explorare extrem de importantă in jocurile care se 
pretează la aţa ceva. Dacă partea de luptă îndepli¬ 
neşte rolul unei provocări competitive, in care jucă¬ 
torul trebuie să facă dovada abilităţilor tactice sau 
de îndemânare, explorarea vine să plombeze golurile 
in care interesul ar putea lâncezi, să vitaminizeze ca¬ 
renţele de acţiune, să catalizeze sugestiile de atmo¬ 
sferă ţi să contextualizeze povestea. Luptele pot fi 
calibrate matematic, insă explorarea acoperă un do¬ 
meniu de competenţă al designerilor mult mai înce¬ 
ţoşat, fiind mai mult decât suma părţilor ei. 
Aglomerarea personajelor sau obiectelor cu care in- 
teracţionezi ori ridicarea la pătrat a numărului de in¬ 
cinte pe care le vizitezi nu vor face din explorare o 
experienţă automat plăcută. In Expeditions: 
Conquistador, de exemplu, niciunul dintre aceste de¬ 
ziderate nu era îndeplinit; ţi totuţi, explorarea era 
cât se poate de satisfăcătoare, ca urmare a combină¬ 
rii de fineţe a mai multor elemente. 

In SR, ca să ne intoarcem la oile noastre cyper- 
punk, o parte de explorare bine conturată ar fi fost 
vitală pentru ca farmecul graficii ţi al universului fic- 
ţional să ţi se strecoare pe sub piele definitiv. 

N-avem parte de aşa ceva: decorurile prin care ne 
vom plimba sunt foarte restrânse ca întindere; de¬ 
plasarea intre scenele de interes nu se va face manu¬ 



al, ci jocul te va "pune cu mâna"; există prea puţine 
instanţe in care vom interacţiona cu mediul înconju¬ 
rător; misiunile secundare le putem număra pe de¬ 
getele de la o mână; puzzle-urile sau metodele alter¬ 
native de a rezolva o situaţiune sunt, tot astfel, rara 
avis. Mă impac bine cu o doză bună de liniaritate, dar 
nu există nimic în SR care să compenseze designul 
tunelar ţi sărăcia înfloriturilor. 

Tot ce poţi face este să te avânţi înainte pe firul 
principal al intrigii, insensibil la orice ochi galeţ ţi-ar 
sclipi din mediul inconjurâtor, pentru că, pur ţi sim¬ 
plu, nu va fi nimic acolo! Să nu fiu nedrept, sunt câ¬ 
teva momente care te amăgesc: inspectarea garsoni¬ 
erei unei barmaniţe dispărute sau infiltrarea intr-un 
centru de analiză a cutiilor negre vor să te mintă fru¬ 
mos, dar acestea sunt doar pusee revanţarde ale 
unor programatori probabil frustraţi. O soluţie iefti¬ 
nă de a mai impopoţona explorarea ar fi fost posibili¬ 
tatea de a examina mai multe obiecte, chit că doar la 
nivel textual, cu atât mai mult cu cât verva băieţilor 
în direcţia literaturii e consistentă. Aţa însă, chiar 


înainte de mijlocul jocului, vei deveni conţtient că 
urmezi un traseu singuratic ţi sărăcăcios, iar explora- 

Ture de acţiune 

Luptele, veţi spune. Ehei, aici pesemne devine 
jocul interesant, veţi presupune. Sistemul e foarte 
asemănător cu cel din Fallout-urile clasice: in mo¬ 
mentul în care in proximitatea ta iţi face simţită pre¬ 
zenţa un inamic, se face trecerea din modul de ex¬ 
plorare liberă in cel de luptă pe ture pe aceeaţi 
hartă. Ai la dispoziţie un număr de miţcări (AP) pe 
care le poţi cheltui deplasându-te, făcând uz de 
arme sau magii, vindecându-te sau iniţiind câteva 
acţiuni speciale, in principiu, fiecare dintre acestea 
te costă un singur AP, deci vei avea cam trei manevre 
per personaj in fiecare rundă. 

Terenul e foarte bogat în obstacole artificiale în 
spatele cărora te poţi refugia pentru a scădea preci¬ 
zia tirului inamic. La o primă vedere, asta adaugă 
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să alieneze o sumă de jucători, deopotrivă novici 
sau veterani. 

Referindu-ne insă strict la cazul SR şi luând în 
considerare că: 1) partea de explorare e fermecătoa¬ 
re doar in aparenţă, nereuşind să imprime organici- 
late întregului; 2) luptele sunt rezonabil de intere¬ 
sante, fără să fie deosebit de incitante sau din 
cale-afară de dificile; 3) lungimea campaniei oferite 
de Harebrained este cel mult medie; 4) nivelurile 
sunt de dimensiuni destul de mici, cele mai comple¬ 
xe insumând cam cinci-şase confruntări armate (in¬ 
clud aici descinderea întăririlor şi războiul informa¬ 
tic) şi oprindu-se sub o oră ca timp efectiv, consider 
că sistemul de salvare automat e elementul-cheie 
pentru o experienţă compactă şi un grad acceptabil 
de dificultate. 

Toate viciile explorării şi sistemului de luptă ar 
fi apărut mult mai pregnante in cazul în care ar fi fost 
permisă salvarea liberă, durata de joc s-ar fi redus 
considerabil, sentimentul de provocare ar fi fost in¬ 
fim. Ştiu că, de fapt, este vorba despre un tertip nu 
foarte elegant pentru a ascunde sub preş o duzină 
de alte omisiuni care ar fi trebuit ele însele corectate, 
dar dacă mă întrebaţi pe mine, v-aş răspunde că 
dacă am fi putut salva după fiecare colţ dat, dracul 
ne-ar fi apărut in toată negreala lui. Aşa, prevalându- 
se de acest artificiu retro, SR reuşeşte să-şi mai as¬ 
cundă din superficialitate şi să ne păcălească cum 
câ-nvene-i curge mai mult testosteron decât e cazul. 

Ne-ntoarcem la prima dragoste 

in condiţiile unei relative banalităţi a game- 
play-ului, jucătorul se va întoarce din ce în ce mai 
des către elementul narativ ca la o sursă de atractivi- 
tate. Deşi povestea face uz liber de clişeele genurilor 
■ din care-şi trage seva, debutul sub forma unei inves¬ 
tigaţii para-poliţiste e unul cât se poate de promiţă¬ 
tor. Concis, eşti contractat în condiţii suficient de lu¬ 
crative de către un fost partener (genul de suflet 
pierdut afemeiat, drogoman şi beţivan) care-ţi cere, 
prin intermediul unui mesaj activabil la moartea sa, 
sâ-i investighezi dispariţia şi. eventual, s-o răzbuni. 

Prilejul e perfect pentru explorarea Seattle-ului 
reimaginat cyberpunk: postura de semi-justiţiar, se- 



Izometrie, ia rnă acum... 


% 


mi-mercenar se potriveşte universului cinic al jocu- noaşte în timpul jocului), care mie mi-a cam distrus 

lui, misiunea ta are o miză şi o amplitudine de bun- imersiunea şi m-a făcut să zâmbesc nu foarte flatant 

simţ, desfăşurarea e credibilă. Personajele de care-ţi pentru scenarişti. înţeleg că ea este conformă uni- 
freci coatele nu sunt nici pe departe memorabile, versului ficţional Shadowrun, dezvoltat inclusiv prin- 
dar conversaţiile bogate şi descrierile pe alocuri nu- tr-un raft de volume, însă aerul ei de infantilitate 
anţate te vor face să le priveşti cu ochi îngăduitori; la exagerează inutil convenţia narativă suficient de fan- 

rându-le, evenimentele ascultă de o succesiune pre- tezistă chiar şi aşa. Mişcarea mi-a mirosit suspect de 

vizibilă, dar plăcut diferită de gogoriţele apocaliptice mult a film de categoria C, în condiţiile in care aştep- 
cu care ne-am obişnuit. Fără să fie senzaţională, ţările mele se construiseră pe-un alt fel de eşafodaj 

această primă parte presupune o acumulare de de- deja. E posibil ca unii dintre voi s-o ia ca atare şi s-o 

talii care-ţi va antrena treptat interesul, aducându-te aprecieze. N-a fost cazul meu. 
până în punctul inefabil al 'încă unei misiuni ca să O veste îmbucurătoare ar fi cantitatea de text 

văd ce se întâmplă’. generoasă şi de o calitate in general bună. Precum e 

Din păcate, SR se precipită către finişul intrigii, tiparul mai tuturor scrierilor cyberpunk. va prolifera 
iar deturnările şi descoperirile menite sâ dinamizeze un stil dens, încărcat, tangent pe manierism, al cărui 

epilogul sunt eclipsate de una aparte (o veţi recu- singur scop va fi transmiterea insalubrităţii materiale 
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Rejucabilitate şi potenţial 

























losi. Mai are vreun sens să parcurg campania din 
nou,făcând alte alegeri?! Evident că nu. De bun-simţ 
ar fi fost ca jocul să-mi semnaleze că in punctul X a; 
fi putui urmări o altă ramură a conversaţiei dacă a; fi 
investit in tipul de discurs Y. Curiozitatea m-ar fi pu¬ 
tut impinge atunci să refac investigaţia, educându- 
mi discursul in mod diferit. Dar aşa, văzându-le pe 
toatede la început... 

A doua ţine tot de rejucabilitate şi are implicaţii 
chiar mai adânci. Momentul in care trasezi profilul 
personajului tău creează o delicioasă indecizie: deşi 
alegerea clasei la inceput nu-ţi condiţionează la mo¬ 
dul absolut dezvoltarea ulterioară (ceea ce e corect), 
posibilităţile de a te specializa par atât de numeroa¬ 
se, incăt gândul iţi zboară la cel puţin o reparcurgere 
neasemânâtoare. Ai de ales între Street Samurai, 
Mage, Decker, Shaman, Rigger, Physical Adept sau o 
clasă eclectică, configurată de tine. Bineînţeles că 
poţi gusta intr-un singur joc din plăcerile mai multor 
clase, dacă eşti suficient de priceput să jonglezi cu 
karma in aşa fel incăt să nu fii expert in niciun dome¬ 
niu, dar un mic inginer în mai multe. Atâta timp cât 
ar fi rămas o clasă sau o combinaţie de clase pe care 
să nu le fi experimentat îndeajuns, rejucabilitatea 
s-ar fi menţinut intactă. 

Ce face, în aceste condiţii, SR? Te obligă prin in¬ 
termediul poveştii ca in anumite misiuni să fii însoţit 
de personaje secundare, trecându-te caleidoscopic 
prin alte clase, linii de dezvoltare sau stiluri de joc. 

Se mulţumeşte cu această iute degustare a unor al¬ 
ternative pe care ar trebui de-abia să le ghiceşti? Nţţ, 
transformă ocazionalul in regulă şi abordarea solita¬ 
ră intruna de grup - până la trei mercenari per misi¬ 
une dintr-o listă care trece în revistă majoritatea pro¬ 
filurilor semnificative. Nu uitaţi, SR nu este un joc de 
mare întindere (mai puţin decât media rpg-urilor de 
pe piaţă) şi nu are foarte mult conţinut (când forma¬ 
rea unei echipe plurivalente s-ar fi impus ca mecani¬ 
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că necesară). Cea mai importantă carte a rejucabili- 
tâţii sale ar fi fost parcurgerea campaniei in mod 
solo, sporadic însoţit de câte un oarecare, cu titlu de 
exemplu în privinţa varietăţii. Aşa cum stau lucrurile 
acum, nu mai e nevoie. Până la sfârşit, poţi experi¬ 
menta liniştit orice te-ar fi putut potenţial intriga în 
cazul celorlate clase. 

O să închei referindu-mă la editorul ataşat pa¬ 
chetului, marketat ca extrem de generos şi suficient 
de flexibil ca oricine, după o perioadă adecvată de 
încercări, să poată construi o campanie cel puţin la 
nivelul celei originale. M-am plimbat şi eu prin el, 
deşi, franc spus, competenţele mele tehnice sunt 
mult prea restrânse ca să-i pot face o analiză meticu¬ 
loasă. Pare, într-adevăr, să pună la dispoziţie instru¬ 


mentele întrezărite în SR, iar distribuirea lui încă de 
la început face cinste producătorului. 

Am citit câteva păreri extrem de entuziaste des¬ 
pre conţinutul care va fi creat de fani, despre orizon¬ 
turile care se deschid etc. Din câte ştiu, cumpărăm 
încă jocuri, şi nu posibilitatea de a ne construi noi jo¬ 
curile; iar campania Kickstarter ne-a promis un joc 
insoţit de editor. Nu trebuie confundat un bonus cu 
substanţa. Astfel că, am judecat şi notat SR ca pe o 
experienţă single care trebuia să fie coerentă, com¬ 
pletă şi satisfăcătoare, nu ca pe un banc de probă al 
unui editor, de altfel, de toată lauda. Până la comuni¬ 
tate, aştept o expresie mai viguroasă a potenţialului 
de joc chiar din partea producătorului. Berlin cal- 
linglM... ► Radu Sorop 


a idei ii mecanici prost implementate, auto-sabc 
a fata de explorare abtenli, interactivltate mini 
a rejucabilitate năruita de deda» discutabile 


Shadowrun Retums se vor distra acceptabil, fără să fie 
Incapabili de a ii observa ji comenta defectele. Ei II pot 
incerta imediat, fără să se simtă realmente inşela|i la fi 
nai. ci eventual un pic descumpănit) fi P< mar departe 
ademeniţi de promisiunile frumoase ale editorului. Cel 
care nu se simt in stare sa faca proba de credinţă, pot lua | 


SERIA CLASICA FALLOUT/ 

SERIA CRUSADER 

Primi se adresează rpg-iţtilor daţi naibii, capitalizând infinit mai 
bine câteva dintre tentativele de gameplay prezente si aici, in timp ce 


a doua este orientatâ spre acţiune nebună intr-un cadru grafic ţi na 
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Tendinţa recentă a celor de la Nadeo este transfol 
marea jocurilor in veritabile platforme internaţionale, T 
destinate sportului electronic. Fundaţia naturii compefl 
tive din TrackMania 2: Stadium rămâne interfaţa ur 
tă ManiaPlanet, unde toate titlurile seriei sunt aduse st| 
o singură umbrelă - cu alte cuvinte, un pseudo-browsi 
un apendice conectat la funcţiile oferite de Steam şi, n| 
în ultimul rând, de joc. Iniţial, am preferat compania edT 


:, o dezmorţite de mult aşteptată! 
Formula DIY, adoptată de dezvoltatorul francez Nadeo I 
în noile jocuri PlanetMania, inversează rolurile tradiţio-l 
nale: arenele sau circuitele construite folosind editorul| 
puternic sunt aduse in centrul atenţiei, în timp ce 
rul - umanoid ori vehicular - reprezintă doar un mijloci 
destinat exploatării mediului virtual personalizat. Din W 
această cauză, ShootMania nici măcar nu oferă o repref 
zentare grafică a armei, iar TrackMania 2: Stadium punt din 
la dispoziţie un singur model de maşină. Convenabil, tept 
mai ales din punctul de vedere al echilibrării şanselor it stinr 
multiplayer. Dacă miezul mecanicii unui FPS este neier- ca S| 
tător cu perdanţii prin definiţie, un puzzle-arcade raci» ne a 
concentrat pe dibăcie, orientare în spaţiu şi lupta împ» sete 
triva timpului pare ceva mai moderat - cel puţin teore- o lifc 
tic. Aşadar, haideţi să dăm o tură cu Level-Mobilul prin con: 
buclele ce sfidează gravitaţia, într-unul dintre cele mai aces 
distractive jocuri ale seriei TrackMania. 


Un carusel global pentru Home 
Faber-Ludens 


M ărturisesc că experienţa gameristică pur 

competitivă din ShootMania nu a fost, pen¬ 
tru mine, una de lungă durată. Mă adaptez 
tot mai greu cerinţelor dure dintr-un joc dominat de re¬ 
acţiile supraumane ale playerilor cu abilităţi net superi¬ 
oare celor de care pot da eu dovadă (in zilele mele bune, 
cu multă cafea şi junk food). Nu mă supăr atunci când 
pierd şi nu fac urât, fiindcă imi inţeleg condiţia, iar acti¬ 
vităţile curente nu mai permit existenţa unei ample fe¬ 
restre de timp, dedicată în totalitate antrenamentului, 
• ;f nici dacă mi-aş dori una. Obişnuiam să fac asta doar in 
perioada adolescenţei, când frecventam sălile de jocuri 


şi testosteronul îmi şoptea că am ceva de dovedit în faţa 
unor necunoscuţi (True story: pe atunci, tipele nu se dă¬ 
deau in vânt după tocilari, deci nu o făceam pentru ad¬ 
miraţia fumeilor. Eram gladiatori virtuoşi ai arcade-ului, 
cu ochelari şi acnee). Insă TrackMania 2: Stadium a atins 
un punct sensibil in propria-mi fibră concurenţială, pro- 
















din noi toţi (homo ludens). Rezultatul ml-a depăşit aş¬ 
teptările, dănd naştere unui joc video deplin, care poate 
stimula in egală măsură toate trăsăturile ce ne definesc 
ca specie. TrackMania 2: Stadium ne conectează social, 
ne aruncă intr-o competiţie non-violentă, ne potoleşte 
setea de viteză, ne stimulează imaginaţia şi ne permite 
o libertate de expresie neîngrădită. Suntem alergători, 
constructori şi rivali. Or, căte alte jocuri pot face toate 
aceste lucruri cu atât de puţin efort? 


Beţe 


in roate 


La bază, TrackMania 
I 2: Stadium rămâne un ar- 
I cade racing game dina- 
în care cursele se des- 
I făşoară pe piste 
1 spectaculoase, nebuneşti 
I - elementul.puzzle", dacă 
I preferaţi termenul. Modul 
I Solo se deosebeşte de în¬ 
trecerile clasice, disputate intre mai mulţi bolizi, prin 
faptul că accentul cade exclusiv pe timp. Practic, singu¬ 
rul tip de cursă e un time trial sinuos, desfăşurat împo¬ 
triva unei maşini controlate de Al sau a propriului ghost 
car - adică o înregistrare a celei mai rapide ture. Pentru 
a progresa, jucătorul trebuie să depăşească trei praguri 
de timp (Bronze, Silver, Gold), biruind obstacolele ieşite 
in cale. Componenta singleplayer poate părea rudimen¬ 
tară, căci parcurgerea unui nivel nu durează mai mult de 


40-SOs, singurele circuite per se fiind cele Multilap. In 
plus, fizica şi controlul mi-au adus aminte de bătrânul 
ReVolt, deşi lipsa simulării coliziunilor ori a damage-ului 
poate trece oricând drept o lacună pentru actuala gene¬ 
raţie. Totuşi, aşa cum spuneam mai devreme, pionul 
principal este circuitul, nu maşina. Deplasarea peste 
multiplele suprafeţe ce alcătuiesc un traseu se resimte 


nod l ifu ; ia 


pla daca 










diferit, în funcţie de aderenţa şi compoziţia materialului 
traversat. Oe exemplu, noroiul sau iarba provoacă dera¬ 
paje impresionante, pe cănd asfaltul rugos ţine pneurile 
lipite de sol. Am constatat diferenţe subtile chiar şi între 
virajele efectuate pe zone cu texturi metalice variate, 
ceea ce indică fie gradul de atenţie acordat detaliilor 
considerate a fi importante de către producători, fie o 
dereglare halucinantă a simţurilor mele. Oricum, jocul 
nu face rabat la capitolul dificultate, împărţind gradul 
de complexitate al pistelor în cinci tier-uri, semnalizate 
prin intermediul unor fanioane diferit colorate. Primele 
două grupe nu pun beţe în roate şi au menirea de a fa¬ 
miliariza jucătorul cu mecanica din spatele curselor, aşa 
că acumularea de.shinies" nu va fi o problemă. Apropo, 
neofiţii universului ManiaPlanet sunt cănd ignoraţi cu 
neruşinare, cănd pălmuiţi pănă la lacrimi, deoarece 
TM2:S nu oferă vreo lămurire pentru rolul medaliilor, al 
punctelor de skill sau al Planetelor (da, ăştia chiar au de¬ 
numit aşa moneda in-gamel). Sincer să fiu, nici eu nu 
mi-am tocit prea mult neuronii cu detalii insignifiante - 
dacă lor [producătorilor] nu le pasă, atunci informaţia 
survine empiric. Dar, ţinând cont de caracterul Online 
competitiv al jocului, nu pot trece peste metoda absolut 
stupidă aleasă de Nadeo spre a promova recordurile 
personale şi câştigarea punctelor de skill (SP). Mai exact, 
in partea dreaptă a ecranului se află un temporizator, 
trântit fără nido explicaţie suplimentară, care împiedică 
înregistrarea unui timp oficial în clasamentul naţional şi 
cef mondial. Abia la expirarea minutelor afişate, această 




opţiune devine disponibilă. Ai dat greş? Nu-i nimic, mai 
serveşti o porţie de aşteptare plictisitoare. Găsesc pro¬ 
blematică lipsa unei opţiuni clare, accesibile oricând din 
meniul jocului. De asemenea, nu pot înţelege motivaţia 
efectivă din spatele respectivei trăsături de gameplay 
design. Să fie cumva o metodă anti-spam, o clauză de 
salvgardare împotriva destabilizării haotice a clasamen¬ 
telor online? Nici măcar forumul oficial nu oferă un răs¬ 
puns satisfăcător, in altă ordine de idei, modul 
Multiplayer înlesneşte modarea, scriptarea şi personali¬ 
zarea serverelor - graţie unor funcţii similare cu cele din 
ShootMania -, oferind in acelaşi timp noi tipuri de curse 
şi accesul la turnee. Practic, TrackMania 2 nu se poate 
rupe niciodată de elementele online/sociale, cu toate că 
m-am distrat copios în modurile de joc Cascadorii şi 
Echipă, alături de nişte oameni minunaţi. 


Dar e al nostru şi ne place! 

In ciuda dificultăţii ridicate artificial, a meniului lip 
sit de explicaţii şi a tratamentului brutal aplicat începă¬ 
torilor, TrackMania 2: Stadium este cu certitudine cel i 
bun joc din serie. Noile blocuri de construcţie, editoarei 
puternice şi distracţia pură, nefiltrată, rezultată din sen¬ 
zaţia de viteză extremă, sunt numai câteva motive pen¬ 
tru care aţi face bine să adăugaţi creaţia celor de la 
Nadeo în colecţia digitală. Veteranii se vor simţi în largv 
lor, zburând prin buclele pistelor sărite de pe fix, câtă 
vreme constructorii le vor livra noi şi noi probe extrem 
Sintetizat, TM2:S este o combinaţie fenomenală intre u 
joc video, un set Erector şi jucăriile Hot Wheels. ţi e al 
nostru, al comunităţii globale implicate in permanenta 
lui dezvoltare. ► Aidan 
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-am apucat, sârguincios şi entuziast, de 
fiecare Europa Universalis. Câteodată 
dura mai mult, alteori mai puţin, dar în¬ 
totdeauna sfârşeam prin a mă prăbuşi sub povara 
unui joc ale cărui mecanici le dibuiam, dar niciodată 
nu le stăpâneam îndeajuns. Până la urmă, poate că 
aceasta este şi Ideea: complexitatea mersului istoriei 
nu poate fi vreodată cuprinsă, iar jocurile celor de la 
Paradox aduc întrucâtva acest deziderat la viaţă. 
Sarcina mea e oarecum ingrată, deci: nu sunt în pos¬ 
tura de a le arată celor mai înrăiţi fani diferenţele pro¬ 
funde dintre ultimul EU şi precedentele iteraţii, lu¬ 
cruri care se simt şi se învaţă în sute de ore de joc. Dar 
o să încerc să fiu cât mai sincer în aprecierile mele de 
profan, sperând că nu le rănesc sensibilităţile în ni- 
ciun fel; în plus, e o ocazie pentru cei de-o competen¬ 
ţă cu mine să înţeleagă mai bine ce şi cum vrea Marea 
Strategie de la eî. 

In primul rând, EU IV se alipeşte lui Crusader 
Kings II, ultima mare lovitură a celor de la Paradox şi 
un titlu care a reuşit să-şi atragă o masă de populari¬ 
tate semnificativ mai mare. Prin intermediul unui dlc 
ulterior, vei putea să-ţi continui neîntrerupt parcursul 


din Evul Mediu înspre zorii modernităţii (Renaşterea 
ca perioadă de plecare a EU IV) şi până In secolul al 
19-lea într-o cavalcadă istorică unică. Numai că EU se 
diferenţiază în continuare, ca 'feeling' general şi stil 
de joc, de vărul lui (chipurile) mai accesibil. Figura 
conducătorului va fi şi aici relevantă, dar intr-o pro¬ 
porţie mai redusă şi incontrolabilă, iar strategiile de 
alcov vor părăsi prim-planul în favoarea unor aspecte 
mult mai tehnice ale relaţiilor dintre state. Istoric vor¬ 
bind, schimbarea e de înţeles, dar ea echivalează şi cu 
pierderea unui soi de intimitate care se stabilea în sâ¬ 
nul sesiunilor de CK; EU e mult mai rece, mai imper¬ 
sonal, mai tehnicist, astfel încât e nevoie de o doză 
mai mare de răbdare şi tutun ca să-ţi intre la suflet. 

Vă puteţi da seama că tutorialul a fost primul lu¬ 
cru în care m-am înfipt, iar întâmplarea face să fie de 
un real folos, fiind logic, bine structurat şi atingând 
nervurile esenţiale. Pleci la drum cu o idee bună des¬ 
pre funcţiile principale ale interfeţei (care pare mai 
puţin demolatoare per total) şi despre câteva dintre 
conceptele generale, astfel încât experimentele iniţi¬ 
ale să poată fi mai mult decât nişte crunte bâjbâieli. 
Paradoxal, faptul că te poţi descurca decent la înce¬ 



put şi că jocul îţi oferă unele portiţe prin care greşeli- tim| 
le tale să nu ducă la un instantaneu Game Over se va puţi 
întoarce ca un bumerang după câteva ore. E aproape cil d 
imposibil pentru un relativ neiniţiat să nu ajungă în- nu s 
tr-un punct în care managementul comerţului, alian-^ 
ţelor, eventualelor războaie sau revolte, a posibil 
lor concurente de dezvoltare ş.a.m.d. se prăbuşesc cţ 
o reînnoită frenezie a complexităţii. 

Au fost făcuţi diverşi paşi în întâmpinarea jucă-l 
torului: ai o secţiune de indicii şi sfaturi care prelun-l 
geşte tutorialul pe parcursul jocului propriu-zis şi uij 
set de misiuni, de obiective punctuale câre îţi orien-| 
teazâ şi ordonează maniera de joc, făcându-te co 
ent la timp de necesitatea de a te ocupa de un dc 
niu sau altul. Dar EU rămâne un joc in care eşecul e I 
inevitabil - trebuie să fii pregătit să-l relei de câtevaI 
ori până vei ajunge să te bucuri cât de cât de in: 
mentele pe care le oferă. Proiectele politice cu încărfl 
căturâ afectivă - o Italie reunificată care s S recuce- ■ 
rească fostele teritorii latine sau o Valahie care să j 
domine militar Rusia - vor trebui să aştepte. Sunt rel 
comandabile campaniile propuse de producător, în ■ 


re statele-titular sunt puternice cel puţin dintr-unl 
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punct de vedere, iar contextul general le e favorabil. 

Numărul facţiunilor jucabile este în creştere 
(era oricum imens), iar nivelul de personalizare al fie¬ 
căreia este mai mult decât mulţumitor, mai ales dacă 
luăm in calcul fărâmiţarea extremă a Europei de Vest 
Centrală; în comparaţie, China sau India sunt mo- 
olitice. Impresia este că Paradox a încercat să stre- 
gare o undă de obiectivitate istorică, dar care să nu 
ăe totuşi percepută ca deranjanta corectitudine poli¬ 
tică; rezultatele sunt îmbucurătoare mai ales ca efec¬ 
te de gameplay, diversitatea caracteristicilor, a abor¬ 
dărilor şi rejucabilitatea fiind, probabil, printre cele 
mai ridicate pe care le-am putut ghici într-un joc vre- 
Oacă pe harta de start veridicitatea istorică 
este literă de lege, jocul virează treptat către o desfă¬ 
şurare mai fantezistă, evenimentele aleatorii fiind 
tai dese şi având consecinţe mai imprevizibile şi de 
tai lungă durată; doar câteva momente epocale vor 
iin continuare fixe ca naţie. Mi s-a părut evident că, 
lăsând la o parte greutăţile procesului de acomoda¬ 
te, în EU IV e mult mai dificil să-ţi construieşti impe¬ 
riul/statul ideal tocmai pentru că eşti supus provocă¬ 
rilor arbitrare mai frecvent, iar ele te pot arunca mai 
uşorîntr-o cu totul altă direcţie decât îţi planificasei. 

E o marcă a realismului bine-venită, după mine, deşi 
limitarea delirului utopic s-ar putea să nu le cadă 

Tot la verosimilul dinamicii politice contribuie 
decisiv şi Al-ul. E posibil ca cei mai experimentaţi să 
poată exploata unele limitări devenite racile ale seri¬ 
ei (vezi seria TW) sau să se fi prins mai repede de 
protocoalele lui actuale - pentru mine, inteligenţa 
oponenţilor digitali s-a dovedit magistrală. Nu numai 
că reactivitatea lui e continuă, dar şi felul in care îţi 
anticipează şi încearcă să-ţi neutralizeze deciziile s-a 
dovedit aproape de fiecare dată inspirat sau, oricum, 
logic. Pur şi simplu, Al-ul reuşeşte să se adapteze şi 
să pregătească mişcarea corectă fără să dea impresia 
că trişează, precum în multe alte strategii. Totodată, 
te împinge să explorezi în detaliu şi să investeşti 
timp in cât mai multe faţete ale jocului - din câte am 
putut observa, o dezvoltare unilaterală e foarte difi¬ 
cil de întreprins. E frustrant pentru un începător să 
nu se poată axa pe un singur punct forte, dar e o 


strategie care, pe termen lung, îi va folosi mai 
mult. Singurul domeniu în care am putut surprinde 
greşeli ale Al-ului, aliat sau advers, a fost cel al 
confruntărilor militare. 

Ajungem şi la modificările cel mai aprig dez¬ 
bătute în comunitate. Celebrele "sliders" ale seriei, 
prin care puteai teoretic să influenţezi într-un deta¬ 
liu maniacal felul în care te poziţionai diplo¬ 
matic, administrativ ş.a.m.d., au cedat te¬ 
ren serios unei re-organizâri 
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(armată, colonială, religios-convertivă etc.). 

Dacă aceste direcţii par ceva mai "tunelare* 
acum, e drept că şi jocul dă impresia unei supleţi şi 
modernităţi pe care inainte nu le avea. Cu alte cuvin¬ 
te, s-a redus numărul de cifre şi variabile pe care tre¬ 
buia să le analizezi de fiecare dată când iţi calibrai 
politicile, totul fiind acum ascuns sub forma unor ale¬ 
geri mai generice în interiorul gameplay-ului. 
Nenumărându-mâ printre inveteraţi, n-am fost real¬ 
mente scandalizat de această regândire a câtorva 
dintre sistemele de bază ale managementului politi¬ 
cilor, dar pentru ei ceva din specificul EU s-ar putea să 
se fi diluat. 

Sistemul de 
luptă mi s-a părut 
în mare parte ne- 



























;ele prin căsătorie par mai greu de obţinut. La o pri¬ 
mă vedere, toate acestea individualizează EU IV faţă 
de predecesor, fără să atenteze la substanţa lui, dar 
numai practica îndelungată, adică ducerea la capăt a 
câtorva jocuri bune, poate da un răspuns definitiv. 

In privinţa graficii şi sunetului. Paradox se dove¬ 
desc consecvenţi în minimalîsm. Şi bine fac. Pe partea 
vizuală avem şi tot felul de artificii acum, cum ar fi ani¬ 
maţii mai complexe şi tuşe artistice, care au, probabil, 
rolul de a menţine EU IV cât de cât în linie cu standar¬ 
dele actuale. Muzica tinde să devină cam fadă, mai 
ales având în vedere timpul pe care ar trebui să-l pe¬ 
treci în joc in mod normal, dar acordurile austere 
evocă în primele ore atmosfera unui bivuac sau a 
unei săli de consiliu imaginare, unde generalii sunt 
aplecaţi deasupra unei hărţi de război. După ace¬ 
ea, Winamp, tată. 

N-aş fi prea drastic in privinţa ocazi¬ 
onalelor bug-uri - nu le poţi evita când te 
inhami la un gameplay atât de grandios, 
iarfrecvenţa lor e departe de clasici ai ge¬ 
nului (Fallout, anyone?). Tehnic vorbind, 
problemele reale sunt altele. Perioadele de 
încărcare rămân în continuare măricele; 
ar fi şi greu altfel, având în vedere cantita¬ 
tea de calcule necesare, dar realitatea este că 
aceste pauze adaugă la lentoarea generală. De 
asemenea, nu cred că specificaţiile minime de 
mai jos sunt suficiente pentru a rula EU IV în 
mod satisfăcător, mai ales într-o fază avansa¬ 
tă. Deci, fiţi atenţi. N-am putut cu niciun chip 
să-mi fac monitorul (şi o spun pentru că bă¬ 
nuiesc că mai există din ăştia încăpăţânaţi cu 
CRT-ul ca mine) să se-mpace cu rezoluţiile jo¬ 
cului, aşa că fiecare sesiune de joc necesita de 
mai multe ori re-centrarea imaginii, meştereli 
etc. Nu sunt chestiuni colosale, dar sporesc ne¬ 
plăcut senzaţia mastodonticâ. 

Cu ce rămânem după EU IV? Cu o recenzie 
prea scurtă, cu siguranţă. Dar adevărul este că 
titlul celor de la Paradox, chiar dacă uşor simpli¬ 
ficat şi prea apropiat de "mainstream" după pla¬ 
cul unora, este unul în care trebuie să te scu¬ 
funzi câteva săptămâni pentru a decreta la 





















Un joc 3D: Defensiv, 
Distructiv, Distractiv 


P entru a ne acapara atenţia, unele jocuri se avân¬ 
tă în necunoscutul ludic, pe urmele unor for¬ 
mule nemaivăzute, inedite. Altele preferă o 
abordare diferită a problemei originalităţii, combi- 
nântf elemente de gameplay deja existente în for¬ 
me deosebite, cu rezultate extraordinare. Aş putea 
sumedenie de titluri exemplare, fiecare 
:u uşurinţă afirmaţia anterioară, însă 
puţine sunt mai interesante şi capti¬ 
vante decât Sanctum. O combinaţie 
frumoasă de stil şi acţiune inteligen¬ 
tă, creaţia studioului Coffee Stain 
aducea laolaltă mecanicile genurilor 
first person shooter şi tower defense, 
dând naştere unui joc fantastic - 
unul dintre preferatele mele, aş adă¬ 
uga. Succesul primei părţi a mobili- 
echipă suedeză, astfel 
FPSTD a primit 

imediat un sequel. Dar este Sanctum 
2 un joc pe de-a-ntregul evoluat, o 
continuare ambiţioasă, sau avem 
parte de„more of the same", de o 
versiune cizelată a originalului, uşor 
confundabilă cu un update 
consistent? 


; 


Matematică, arme, 
turnuri şi ideograme 


Poate că era mai bine pentru 
toată lumea dacă redactam acest re- 
view folosind ideograme. Aş fi putut 
sintetiza acţiunea jocului într-un kan- 


Mda, dar asta ar fi însemnat omiterea poveştii planetei 
Loek-lll, a extratereştrilor Lume şi a celor patru 
Gardieni... Dacă stau să mă gândesc, Sanctum 2 poate fi j 
rezumat mai uşor sub forma unui calcul: un FPS generic 
+ un TD solid + o direcţie artistică futuristă, curată +1 
story cât de cât interesant = un joc mai bun decât suma 
componentelor sale. In ciuda valorilor de producţie scă¬ 
zute, cei de la Coffee Stain Studios au încercat elimina¬ 
rea senzaţiei de amatorism din storytelling, folosind teh¬ 
nica benzilor desenate pentru a transmite subiectul 
poveştii. Din fericire, stilul artistic adoptat e un veritabil 
deliciu vizual, care va bucura garantat adepţii SF-ului cu 
influenţe anime. Acţiunea se desfăşoară în viitor, pe o 
planetă proaspăt colonizată de Britech Foundation. 

Conflictul apare atunci când locuitorii unei colonii mai 
vechi - distruse în urma atacurilor unor creaturi-ciuper- 
că băştinaşe, denumite Lume - se grupează într-o orga¬ 
nizaţie obscură, cu activităţi revoluţionare semi-teroris- 
te. Aceştia îşi spun, ahem, Tsygan. Războiul se 
desfăşoară pe multiple planuri, dar toate orbiteazâ în ju- 
rul Nucleelor (Cores) aflate la baza sistemelor de susţi¬ 
nere a vieţii de pe Loek-lll. Jucătorul poate selecţiona 
unul din cei patru Core Guardians, fiecare având la dis¬ 
poziţie un arsenal unic, cu proprietăţi şi abilităţi indivi¬ 
duale. Eu am ales-o instinctiv pe Sweet Autumn, puş¬ 
toaica înarmată cu un lansator gigantic de rachete, insă 
am experimentat puţintel şi cu Skye Autumn, luptătoa- 
rea echilibrată, SiMo, un robot snipersau Haigen 
Hawkins, rebelul grupului. Gameplay-ul urmează formu¬ 
la primului titlu, întâlnită şi în Orcs Must Die! (diferenţa 
constă în perspectivă): inamicii atacă în valuri tot m 
numeroase, în timp ce Gardienii trebuie să amplaseze 
strategic turnuri defensive şi ziduri, ciuruind cu armele 
din dotare orice lighioană rămasă in viaţă. Fiec 
este recompensat cu puncte de credit, folosite apoi la ri¬ 
dicarea ori upgradarea de noi turnuri. Strategia constă _ 
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in gestiunea inteligentă a resurselor şi in poziţionarea 
perfectă a fiecărui turn, mai ales că există treisprezece 
tipuri mari şi late din care puteţi alege. Unele au roluri 
eminamente defensive, altele bombardează violent va¬ 
lurile de Lumes, iar restul îndeplinesc funcţii de suport 
tactic. De asemenea, timpii de reîncârcare şi cooldown- 
ul fiecărei abilităţi sunt factori marcanţi în stabilirea rit¬ 
mului luptelor şi, prin consecinţă logică, a eficienţei stra¬ 
tegiei de apărare. Problema jocului rămâne plictiseala 


unor tovarăşi Gardieni umani, Sanctum 2 nu îşi arată 
adevăratul potenţial. Multiplele combinaţii de arme, tur¬ 
nuri şi perks, făcute posibile prin intermediul loadout- 
ului configurabil, generează o miriadă de consecinţe, vi¬ 
zibile numai în multiplayer. Chiar şi aşa, răspunsul 
întrebării din introducere survine natural, fără un efort 
cognitiv constrict şi fără o notă exagerată de subiectivi¬ 
tate: Sanctum 2 este un FPS TD extraordinar, un sequel 
vizibil îmbunătăţit faţă de titlul original, plin până la re- 
meritâ 
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lontrolul este simplu şi 
i de bine implementat. 


desfăşoar 








Personajul se poate mişca destul de repede 
pe hartă, asistând coloanele de vehicule aliate 
cu ajutorul abilităţilor costumului. Dar stai, nu 
trage concluzii pripite, prietene cyborg! 
Gameplay-ul devine multilateral dezvoltat din 
punct de vedere strategic şi tactic odată ce 
introduci in ecuaţie posibilitatea desfăşurării 
de noi vehicule, fiecare cu proprietăţi şi roluri 
diferite. In plus, pe măsură ce distrugi "turnuri¬ 
le'extraterestre, poţi aduna resurse 
(Carusaurum) sau abilităţi suplimentare. 

Percepi influenţa RTS acum? 


morphing, adoptând forma unui mech. 
Unităţile de luptă multirol deschid noi opţiuni 
tactice. Jocul este mai complex decât ai cre¬ 
de. Anomaly 2 are ceva aparte - senzaţia unui 
joc bine făc(..J 


A: Procesez... percep... intrebare: con¬ 
voiul meu urmează o rută fixă? 

B: Aha! Mă bucur că intrebi. O hartă tacti¬ 
că virtuală iţi permite stabilirea propriei rute, 
prin modificarea sensului intersecţiilor. 
Vehiculele din convoi urmează calea stabilită 
deţine - preferabil cea mai sigură. 

A: Deşi protocolul meu creativ este li¬ 
mitat, presupun că posibilitatea transfor¬ 
mării vehiculelor în roboţi ar putea întoar¬ 
ce balanţa în favoarea mea. 

B: Exact asta au considerat şi producătorii 
jocului. Flecare unitate suportă un proces de 


sfârşitul Înregistrării. 
unitAţile-vânător au 

ELIMINAT ŢINTELE UMANOIDE 
FOLOSIND FOCOASELE 
NUCLEARE DIN DOTARE. 
MISIUNE: SUCCES. GLORIE 
MENTALULUI COLECTIV 
CEFALOPOD! 

CRCV/AIDAN 





A: Alertă! Senzorii mei detectează pre¬ 
zenţa unor Anomalii în perimetrul adăpos¬ 
tului. Se pare că au fixat mini-focoasele nu¬ 
cleare pe coordonatele noastre. 

B: îmi pare rău pentru tine, cap-de-fier! 
Nu ne vom înfrunta niciodată 
într-un meci multiplayer tower 
offense vs. tower defense. Ar fi 
fost o experienţă interesantă. 

Până aici ne-a fost.../// 
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Naked and Afraid 


I ADVENTURE. INDIE. SURVIVAl 


i Foame a trecut pe lângă mine aşa 
ipărut, fără mare tam-tam. Am pri- 
j câteva secunde imaginile de ga- 
nătate de pagină despre cum se 


1 înseamnă mai mereu că jocul e: 
i că are o adâncime a gameplay- 


























triva morţii. Acum ai nevoie de hrană, 
frumoase sau de reuşite pentru a nu i 
de,medicamente' pentru a te face bii 
morţi diferite vă aşteaptă după fiecan 
penibile, haioase, ciudate. Dar, intre a 
descoperi poveşti incredibile, vă veţi I 
veţi înţelege ce simţeau primii oamer 


wiki în faţă vei şti 
: posibilităţile, dar 
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GEN ADVENTURE PRODUCĂTOR THE FULLBRIGHT COMPANY ON LINE GONEHOMEGAME COM PLATFORME PC, PS4 (TBA) 

Ori de pleci, ori de vii?! 

N u vezi in fiecare zi notele de care a avut parte un Mare Tur adaptat la cerinţele şi posibilităţile clasei cătura aferentă de suspans sunt piste false, heringi 

Gone Home, adventure-ul bazat pe explora- medii de peste ocean. In mod cu totul şi cu totul ex- muraţi, care, pănă la final, iţi este explicat cât de roşii 

re al celor de la The Fullbright Company. cepţional, familia pare să te fi luat in serios atunci când sunt. Gone Home este o poveste de viaţă obişnuită, 

Sunt câteva site-uri de jocuri foarte mari şi influente i-ai asigurat prin robotul telefonic că nu trebuie să te dar care se foloseşte de tot instrumentarul unor genun 

care incearcă in ultimii ani să-şi recupereze capitalul de aştepte la aeroport. Astfel incât, ajungi singură, in prag mai spectaculoase (cum ar fi povestirile cu fantome), 

imagine pierdut (vă mai amintiţi, probabil, scandalul de noapte şi cu o furtună ameninţătoare pe fundal, pe asigurându-se că nu merge mai departe decât işi poate 

recenziilor sponsorizate), astfel incât tratează cu destu- terasa noii reşedinţe in care părinţii şi Sam, sora ta mai permite cu sugestiile macabre şi că iţi furnizează expir 

lâ indulgenţă producătorii independenţi, risipindu-le mică, s-au mutat intre timp. Nimeni nu pare să fie pre- caţii logice, lizibile pentru ele. S-a mizat pe un transfer 

laude şi scoruri bune atunci când nu par să pericliteze zent pentru a te întâmpina. Vei descoperi alături de de tensiune, care să-i menţină suficient captivaţi şi pe 

cota de piaţă a vreunui titlu de casă mare. In consecin- Katie, cameră cu cameră, indiciu după indiciu, puţin in- cei care nu gustă dramele mundane, iar el a reuşit sur- 

ţă, devin circumspect din oficiu atunci când osanalele fricoşătoarea casă părăsită misterios de ocupanţii ei. prinzător de bine. 

depăşesc un anumit nivel. Gone Home mi-a apărut Felul in care explorarea este regizată este, intr- Altfel, curgerea intrigii este cât se poate de previ 

precum acel elev premiant la toate materiile, care e pe adevăr, inteligent, incă de la inceput, in aer pluteşte zibilă, alunecând şi culisănd lin exact cum şi când te-ai 

deasupra şi extrem de educat, bun şi frumos - are sugestia unui pericol fizic sau metafizic cât se poate de aştepta. Având in vedere subiectul, n-aş spune că e un 

aproape notă maximă cam peste tot. Trebuia să văd ce real. De fapt, subiectul principal al jocului este tumul- lucru rău, scopul fiind acela de a cartografia tribulaţiile 

e in neregulă cu el. tul adolescentin al lui Sam, incercările ei de adaptare unei tinere, şi nu de a şoca sau uimi prin tot felul de in- 

Mătăluţâ eşti Katie, o americancă tânără care toc- in noul mediu şcolar, deşteptarea sexualităţii ei, clin- torsături de situaţie. Mi s-a părut destul de ciudată m* 

mai s-a întors dintr-o vacanţă prelungită prin Europa - ciurile cu părinţii. Toate indiciile premonitorii şi încăr- dalitatea prin care Katie intervine din când în când 



Motorul Unity işi face treaba cinstit. Până la urmă, suntem intr-o 
casă de americani normali, nu in palatele din Dishonored, nu? 


L 
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pentru a-ţl povesti din păsurile ei, dar finalul inchide 
destul de corect acest cerc, aşa incât să nu ţi se pară o 
grosolană scăpare. Un mare plus este interpretarea vo¬ 
cală, extrem de caldă, de sensibilă, de autentică, plină 
de acea împletire de melancolie şi nelinişte atât de ciu¬ 
dat specifică adolescenţilor. 

Liniile poveştii părinţilor, ca un cuplu, dar şi indi¬ 
vidual, sunt la fel de interesante; dacă nu chiar mai 
mult, ar putea susţine unii. Ocupă un spaţiu mai res¬ 
trâns, dar suficient de vizibil încât să reprezinte o con- 
tra-pondere de efect pentru sentimentele mai pe şleau 
prezentate ale adolescentei rebele. Probabil că tocmai 
această brevitate le adaugă farmec, aşa că mă înfrânez 
de la a cere mai multe în sensul ăsta; figura mamei e 
mai estompată şi impersonală decât a tatălui (care are 
un traseu trist şi simpatic, în acelaşi timp), dar s-o nu¬ 
mim o alegere de design conştientă - riscul unei su- 
pra-dramatizări feminine - şi s-o lăsăm aşa. 

Ce mai este Gone Home? Un omagiu adus anilor 
'90, de la serialele şi filmele, până la muzica şi atitudi- 


Toată colecţia „Adevărul" de când era dom'Tinu director. 


acte şi diplome şi alte cele; iar cineva care şi-ar i 


ea perioadei respective. Şi o reverenţă făcută scrisului timp găsirii şi parcurgerii lor, ar fi în stare să-mi 


inaintea digitalizării la scară largă, în special. E foarte 
adevărat că notiţele, schimburile de corespondenţă, fi- 


neze un portret la fel de detaliat şi de exact, pătrun¬ 
zând uneori esenţa mai mult decât îmi place mie să 


ţuicile, ilustratele, ciornele, avizele şi comunicatele ofi- cred posibil. Jocul operează, desigur, o concentrare, o 
dale, toate hârtiile şi celelalte înscrisuri pe care le gâ- cristalizare a acestor informaţii, de găsit mai disparat în 


«şti prin casă par o aglomerare de texte scandalos de 


viaţa reală, dar o face tocmai pentru a-ţi arăta cât de 


a non-gameplay-ului singura capabilă să pună in evi¬ 
denţă mesajul jocului? 

Din felul în care este construit spaţiul casei şi in 
care sunt aranjate obiectele personale şi de mobilier, 
aş îndrăzni să spun că puteau fi încropite câteva puzz- 
le-uri destul de lejer. Există consideraţii de timp, de 
bani şi de scop care trebuie luate în calcul. Dar produ- 


mare şi de evidentă. Dar la o judecată mai rece, mi-am mult din tine este conţinut în această memorie de hâr- câtorul putea opta pentru două variante de joc (cun 

dat seama că toate acestea fac parte dintr-o colecţie tie. Sau cât era, mai bine spus. in genul Monkey Island 3): una s-ar fi concentrat stri 

pecare o familie normală o poate aduna de-a lungul Gameplay-ul nu prea există. Aproape toată acti- pe explorare, permiţând astfel accesul şi celor care ni 

tâtorva luni de zile fără nicio problemă. vitatea ta se va reduce la a explora casa, a analiza au jucat un joc in viaţa lor, pe când cealaltă ar li oferit 


Că inclusiv eu păstrez răvaşe de dragoste, frânturi obiectele şi a citi textele, punând cap la cap 


de jurnal, încercări literare pubere, bilete de im 


jce la a explora casa, a analiza au jucat un joc în viaţa lor, pe când cealaltă ar fi oferit 

xtele, punând cap la cap ce s-a în- mai multă diversitate şi mai multe "ancore" gamerilor 

tâmplat în ultimele luni. Vizita câtorva dintre depen- vechi, ca mine. Cred că jocul şi-ar fi mărit plaja de con- 
dinţe îţi este permisă numai după sumatori fără să îndepărteze decisiv niciuna dintre ta¬ 
ce ai găsit cheile potrivite şi, sur- bere şi fără să facă concesii estetice, 
priză mare, avem chiar şi un puz- Paragraful de mai sus nu trebuie înţeles ca o criti- 

zle: un seif a cărui combinaţie că. Până la urmă, Gone Home nu trebuie înţeles şi ju- 
trebuie găsită undeva în maldă- decât ca altceva decât ceea ce vrea să fie. Marile lui 


priză mare, avem chiar şi un puz- 
zle: un seif a cărui combinaţie 
trebuie găsită undeva în maldă¬ 


rul de documente pe care le par- probleme ar putea fi aceea că se termină prea repede 
curgi. Gone Home este mai de- (circa 3 ore) şi faptul că, deşi reuşeşte să te atragă şi să 

grabă o nuvelă interactivă decât te motiveze pe parcursul lor, nu reuşeşte parcă să facă 

un joc în sensul clasic al cuvântu- pasul acela către soclul capodoperei. E sincer şi direct, 
lui; iar ăsta nu e un lucru neapă- te emoţionează suficient şi te ţine în scaun, dar ceva se 
rat rău, doar că cei care nu supor- pierde odată ce iei distanţă. Se prea poate ca reacţia 
tâ acest gen de abordare trebuie mea să fie singulară, dar acest episod de viaţă mi-a lă- 
s-o ştie dinainte. Acum, problema sat o impresie călduţă, plăcută, însă nicidecum atât de 
se pune astfel; ar fi câştigat mai puternică încât să merite nota maximă. Da, şi-a făcut 

mult Gone Home dacă ar fi conţi- toate temele, dar parcă îi lipseşte acel strop de anarhie 

nut şi o brumă mai acătării de pu- care l-ar face să fie nu numai un elev exemplar, ci şi cel 
zzle-uri sau este această alegere mai popular tip din liceu. ► Radu Sorop 
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Hai cu şâutaimu! 


Eligor 

I am Eligor. one of the fallen angels 


C red că v-aţi prins incă din numărul trecut că am Nocturne intr-un dunge- 
dezvoltat o obsesie pentru o serie de RPG-uri on crawler first person, 
japoneze pline ochi cu draci, Iaci, diavoli impie- la fel ca inaintaşii săi de ~~ ^ 

liţaţi, demoni, satane nocturne, mamoni, gogi, magogi, pe Super Nintendo. Anul 
bafomeţi, belzebuţi, zânişoare, îngeri, arhangheli, pri- acesta SMT: Nocturne a , 

colici japonezi, fârlifuşi irlandezi şi zeci de alte lighioane împlinit venerabila văr- | • * 

oculte care împânzesc miturile omenirii incă din cele stă de opt ani (aproxi- ţi 

mai vechi timpuri. Plus Mara, pe care-aţi putut-o (sau mativ zece in Japonia, ei I A 

l aţi putut, dacă luăm in calcul falnicul mădular care vă l-au primit cu vreo doi ' V . 

privea curios dintr-o pădure de tentacule) admira într- ani inaintea europeni- 
un artwork interzis minorilor care s-a strecurat cumva lor), deci cred că se cali- 
in articolul dedicat lui Strânge Journey. Unde mai pui ficâ pentru o veşnică po- V 

că le poţi colecţiona pe toate, ca intr-un Pokemon mai menire in rubrica FlGHT— 

japonez decât Shogunul, conceput special pentru sata- dedicată exclusiv jocuri- BiJtet Time 
niştii obsesiv compulsivi. lor vechi, da’ bune. A, şi Stinoer 

Shin Megami Tensei: Nocturne (Lucifer’s Caii in nu ştiu dacă v-am spus, Showtime 

Europa), starul rubricii retro din această lună (căci dar, la vreo câteva minu- Pass 

toamna se numără demonii, după cum vă poate spune te după începerea jocu- 
orice exorcist mai cu ştaif) este al treilea joc din serie lui, întreaga omenire trece în lumea celor drepţi. 

(adică din seria principală, cu numere în coadă, nu am puţin vreo trei sapienşi de care vă veţi ciocni din 

luat în calcul spin-off-urile) şi primul care a realizat sal- când... N-ai cum să nu iubeşti Apocalipsa, mai ales când In principiu, Shin Megami Tensei este un RPG ja- 

lul in cea de-a treia dimensiune. Personajul principal eşti unul dintre puţinii supravieţuitori, un vierme primit ponez cu lupte pe ture, personaje ciudate râu şi un plot 

poate fi admirat in întreaga lui splendoare şi controlat în dar de la un personaj misterios (pe care subţirel, dar deosebit de ocult, presărat pe ici, pe colo 

dintr-o perspectivă 3rd person, dar, dacă sunteţi mai l-am bănuit de satanism patologic) iţi oferă j > cu diverse giumbuşlucuri stilistice şi ezoterice tipic ja- 

conservatori şi doriţi să admiraţi postapocalipsa ocultă puteri demonice şi toată lumea ajunge să te | { poneze menite să-ţi dea impresia că faci mai mult de- 

prin ochii protagonistului, va trebui să terminaţi jocul, numească demi-fiend. Adică semimamon. . cât să pliveşti Grădina Domnului de buruienile satanice 

moment in care vi se oferă posibilitatea de a transforma Cu S mare. care-au răsărit ca ciupercile atomice după apocalipsa 

/ 's nucleară, la o privire mai atentă, realizezi că jocul 
Majn ăsta ii are pe dracu 1 in el. Şi la propriu, şi la figu- 

W i rat. N-am o cultură incredibil de solidă în dome- 

F r t niu', dar am jucat câte ceva din oferta vastă a ja¬ 

ponezilor şi, până acum, Shin Megami Tensei: 

, ”, r jf i Nocturne mi se pare unul dintre cele mai bune 

«js f RPG-uri de gen pe care le-am încercat până 

acum. Este un JRPG dificil, 

w mai ales pentru generaţia 

"apeşi un buton şi ceva 
Avu SPECTACULOS se întâm- 

^ plâ", dar provocarea nu se 

_ 1 i, 

etern dintre om şi ge- 
^ neratorul de numere 

Un moment de linişte > aleatorii, ci mai degra¬ 

bă la exploatarea inteli¬ 
gentă a "uneltelor" (vrăji, 
skill-uri, mecanici şi aşa mai 
W f E I 1 departe) pe care ţi le oferă 

jocul. In alte cuvinte, pierzi 
şi câştigi pe barba ta. Dacă 


Apocalipsa Soarelui Răsare 


























bubui demoni aproximativ 90% din timpul de joc, o să 
vorbesc puţin mai mult despre aspectul marţial. 
Sistemul de luptă este oarecum simplu, uşor de inţeles 
ţi se bazează in special pe identificarea şi exploatarea 


lua uşor de tot pe coajă de la un random encounter 
dacă nu eşti atent, ceea ce face grinding-ul o acţiune 
nu tocmai lipsită de suspans. Nu e deloc plăcut ca, 
după vreo două ore de incăierări cu băştinaşii, să mori 


repetiţia e mama înţelepciunii, iar dacă aţi studiat cu 
atenţie obiceiurile diavolului care tocmai a şters pe jos 
cu voi in cel mai umilitor mod (încă mai tremur de 
nervi când imi aduc aminte de întâlnirea cu Matador), 
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Dacă în viata reală m-am ferit de fotbal ca de ciumă [exceptând meciurile 
| naţionalei, desigur, şi asta doar după ce am avut în mod oficial voie să-mi 
: exprim entuziasmul cu bere, steaguri şi lozinci naţionalist-fotbalistice, nu 
neapărat în această ordine], în mediul virtual am prins mai mult curaj şi am 
început să practic sportul rege încă de la o vârstă fragedă. Când condiţiile 
I meteorologice le erau potrivnice vecinilor mei mai sportivi, care preferau 
realitatea, praful de pe terenul de fotbal, barele ruginite şi mingea „cu 35", ne 
| adunam la mine în casă şi organizam campionate de Match Day cât era ziulica 
I de lungă. Invariabil, majoritatea evenimentelor virtuale fotbalisticejdin incintă 
I se sfârşeau cu un scandal monstru când vreunul mai ofticat [am făcut-o şi eu 
de vreo câteva ori] atingea, ca din greşeală, sensibilul buton de reset al HC- 
| ului, dar, în general, ne distram copios, ceea ce mi-a întărit ^convingerea că 
I sportul, ca majoritatea activităţilor ce implică efort, merită practicat doar pe 
! calculator, din vârful degetelor. Fiind un tânăr jucător ambiţios, probabil în 
1 timp aş fi căpătat dexteritatea necesară pentru a prinde acum vreun loc 
! într-o echipa minunată de FIFR XX, dar, într-o fatidică zi de marţi [de fapt, mai 
I mult fatidică şi mai puţin marţi], un vecin posesor de HC m-a chemat la el să-mi I 
1 arate un joc de fotbal'în care „nu trebuie să joci fotbal". Fiindcă pe atunci eram 
= destul de preocupat de minimizarea efortului [da, am evoluat cumva contra 1 

■ Industriei], am acceptat invitaţia ^i, astfel, am făcut cunoştinţă cu fantastica 
I lume a management-ului mulţumită lui Football Manager [un joc cu un an mai 

■ tânăr decât mine] şi vecinului care-a ştiut cum să pună problema. Pentru că 
dacă îmi spunea că o să-mi petrec majoritatea timpului holbându-mă la liste cu 

I fotbalişti, echipe englezeşti şi sume de şase cifre în lire sterline, probabil l-aş 
fi înjurat cu sete şi mi-aş fi continuat cariera de fotbalist virtual. 
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16 

£15000 
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2 

3 

13 

£15000 

P.Neal 

3 

5 
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£25000 

fl.Martin 
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1 

16 

£5000 

K.Sansom 

5 

1 

7 

£5000 

R.Os m a n 

7 

5 

12 

£25000 
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11 

3 

13 

£15000 
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15 

3 

8 

£15000 
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4- 

8 
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2 

9 

£10000 

T.Morley 

19 

2 

10 

£10000 
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23 

1 

16 

£5000 
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FootbaU Manager este creaţia Lui Kevin Toms, un programator englez care, 
I în premieră pe Industrie, a devenit, cred, primul programator/brand din 
i branşa creatorilor de jocuri. Cum? Simplu, posa lui a apărut pe coperta jocului, 
I ceea ce a ajutat Fantastic de mult vânzările. Ca Fapt divers, jocul a Fost 
= programat in BRSIC, un limbaj de programare privit de sus de majoritatea pro- 
= ducătorilor care, pe^ atunci, preFerau să-şi „scrie" jocurile în cod maşină, n mai 
I existat şi un svon răutăcios şi cel mai probabil neadevărat, conForm căruia 
| Joms ar Fi apărut într-o revistă pentru adulţi, dar ăsta e preţul celebrităţii. 

| înapoi la joc. 

FootbaU Manager era un joc Foarte simplu, scheletic aş spune. Probabil nu 
| l-aş recomanda nimănui acum, nici măcar pentru Factorul nostalgie. Opţiunile 
| erau limitate [vinde şi cumpără jucători, împrumută şi plăteşte împrumuturi, 

| selectează jucători pentru echipă înainte de Fiecare meci şi cam atât], tactică 
| ioc, jucătorii erau descrişi de două atribute, skill şi energy, însă în acel moment 
I un asemenea joc te putea Face uşor să pierzi nopţi bune, mai ales dacă n-aveai 
| o casetă goală pe care să poţi salva jocul când tf se Făcea somn. Pentru a 
: adăuga tensiune [şi ce tensiune, multe unghii nevinovate au Fost roase în Fata 
[ unui ecran cu vreo trei jucători micuţi şi negri care-şi pasau nonşalant mingea 
I unul altuia], momentele importante dintr-un meci purtat de echipa ta [adica 
! golurile şi rateurile] erau prezentate în mod graFic. Deşi un joc simplu, chiar 
\ primitiv în comparaţie cu managerele din ziua de azi [unde prin „primitiv" înţeleg 
. organismul unicelular din care-a evoluat complexul Furnizor de Fleică la g'ră- 
I tar], Football Manager a avut un succes imens [vânzările combinate au depă- 
! fit 300 OOO de unităţi] şi, cel mai important, a reuşit să dea naştere unui nou 
j gen, cel al managerului sportiv. Rşadar, când vă pierdeţi într-un Football 
j Manager 2020, nu uitaţi că totul a început cu un programator bărbos şi trei 
I omuleţi cu o minge pătrată albastră. 

O CfK 0:1 














| DuQteO pKQâS 

Candy Crush and Co. 

Noul Rege al Cărţii Feţe-Feţe 



P robabil mulţi dintre voi vor considera că această pagi¬ 
nă este o reclamă mascată. Nu-mi pasă. King, produ¬ 
cătorul jocurilor fenomen Candy Crush, Pet Rescue, Farm 
Heroes şi încă, a devenit acum două luni cel mai jucat 
dezvoltator de pe Facebook. Cei de la Zynga, cu ale lor 
FarmVille, CityVille, Mafia Wars şi Texas HoldEm, au fost 
detronaţi. Un fapt ce iniţial, pentru noi ăştia mai îndârjiţii, 
nu pare demn de subliniat. Când te uiţi peste numere 
însă... peste 150 de milioane de oameni, doar de 7 ori 
mai mulţi decât populaţia României, se joacă lunar 
Regeşte. Un 150M care ar fi trebuit de unul singur să îm¬ 
pingă un titlu mare pe prima pagină a revistei, asta dacă 
Level ar fi un tabloid gameristic Un număr care, am aflat 
şi eu de curând, ar trebui să ne şi bucure. Chiar dacă jocu¬ 
rile celor de la King arată ca nişte clone împopoţonate ale 
unor monştri casual clasici - Bejeweled (match three), 
Peggle (pachinko), Bust-a-Move etc. -, gameplay-ul ma¬ 
jorităţii lor devine rapid unul cât se poate de hardcore. 

Am dorit să construiesc această pagină imediat ce am 
aflat ştirea, lipsa de timp şi ura mea faţă de aproape tot ce 
înseamnă Facebook m-au ţinut însă în loc. Iniţierea mi- 
am autoadministrat-o în timp ce aşteptam după câteva 
domnişoare să-şi termine machiajul. Am înhăţat un 


deştept telefon din apropiere, eu nici acum nu simt 
nevoia unuia, şi, ca de obicei, am început să caut după 
jocuri. Cum tot eram pornit, am spus că un început de 
diabet nu o să mă omoare, aşa că pentru prima oară 
am încercat cel mai jucat titlu Facebook la ora actuală, 
îmi place să respect munca altora, aşa că am decis să 
nu continui de unde ajunsese proprietara, ci să încerc 
să fac 3 steluţe, maximum posibil, la unul din niveluri¬ 
le mai mici. Spre surprinderea mea, deşi eram în pri¬ 
mele 20 de niveluri, nu a fost chiar uşor. A trebuit să 
rotesc bomboane pentru a le cupla câte 3, sau mai 
multe, mai bine de 20 de minute pentru a ajunge la 
rezultatul dorit Curios în faţa acestei dificultăţi sporite, 
am cerut voie:„te deranjează dacă încerc nivelul la 
care ai ajuns?"„Măcar să mă treci, sunt blocată de 
două săptămânii' Undeva în jurul nivelului 200 a tre¬ 
buit să rezist în faţa unei ciocolate care se comporta ca 
o molimă şi-mi acoperea bomboanele, dar să şi elibe¬ 
rez altele de după gratii. Am eşuat lamentabil de cinci 
ori la rând, misiunea îmi cerea să îndepărtez tot jeleul 
de pe planşă, după care jocul mi-a spus că am rămas 
fără vieţi şi m-a întrebat dacă vreau să cumpăr altele. 
Ca un copiTcare a stricat ceva şl nu l-a văzut nimeni. 


luat jocul. Am aflat 

astfel că dracu', pay to play-ul adică, nu e 
aşa negru. Poţi juca liniştit fără să plăteşti 
nimic. Dacă ţi se termină vieţile, poţi cere al¬ 
tele prietenilor care joacă acelaşi joc In ca¬ 
zul CC, cel mai probabil majoritatea dintre 
ei. Lucru care are farmecul lui, pentru că 
dezvoltă o socializare de genul:„Mişcă-te! 
Need drog! Dă-mi vieţii' sau:„Unde ai 


ajuns?”„Eşti praf!" Pentru mine însă, 
aceste conversaţii devin rapid obosi¬ 
toare, aşa că a doua zi m-am rezolvat 
singur creând alte două conturi „as¬ 
cunse" de Facebook de pe care mi-am 
trimis câte vieţi voiam. Am auzit că poţi 
să şi păcăleşti sistemul - jocul îţi dă o 
viaţă înapoi la flecare 30 de minute - 
manipulând ceasul PC-ului, dar, ori nu 
m-am priceput, ori au închis această bre¬ 
şă. De fapt, singurul mare minus al jocuri¬ 
lor celor de la King - toate sunt făcute pe 
acelaşi calapod, doar gameplay-ul diferă - 
este că încearcă să-ţi vândă, deranjant de 
invaziv de cele mai multe ori, tot felul de 
power-up-uri, vieţi sau mai ştiu eu ce bonusuri. 
Grafica şi sunetul sunt impresionante, iar gameplay-ul sa¬ 
tisfăcător generează dependenţă. Soţia s-a uitat pentru o 
perioadă la mine, după care m-a dat la o parte, supărată 
că nu joc cu cap. E ceva cu doamnele şi jocurile’de acest 
tip. Sau poate au pur şi simplu mai multă experienţă în a 
aranja lycruri. Acum le jucăm împreună de fiecare dată 
cantfnu avem altceva mai bun de făcut ► nev 
facebook.com/Klngcom 
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Agilitate şi precizie 


mausului fiind foarte uşoară, continuă, fluidă. In cazul 
Kone XTD, la aceasta a contribuit şi tefionul din care sint 
făcute suprafeţele de alunecare ale acestui maus. O sin¬ 
gură nemulţumire aş avea aici. La acest preţ, aş fi vrut să 
am in pachet şi citeva schimburi de astfel de „alunecă¬ 
toare" de teflon, cu care să le pot schimba pe cele origi¬ 
nale in situaţia in care se uzează. Mă rog, ştiu că tefionul 
este un material rezistent la fricţiune pe suprafeţe neab¬ 
razive, dar, după o săptămină de folosire, se văd mici 
urme pe suprafeţele de alunecare ale mausului. Nu cred 
că acestea arată nici măcar un inceput timid de uzură, 
dar sint de natură să te facă să te gindeşti in perspectivă 
la costul acestui periferic. 

Lumină si culoare 
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HARDWARE Roccat Kone XTD 



Configurare 


0 parte foarte importantă a mau¬ 
sului Kone XTD este softwareul de confi¬ 
gurare care poate fi descărcat de pe situl 
Roccat. Acest soft permite exploatarea com¬ 
pletă a posibilităţilor oferite de maus. Astfel, se pot re¬ 
gla toate felurile de viteze şi sensibilităţi (inclusiv separat 
pentru verticală şi orizontală, dar şi anume pentru folosi¬ 
rea in sistemul de operare). Se pot crea configuraţii de 
butoane şi atribui funcţii acestora. Unele dintre funcţii 
sint disponibile ca preseturi, inclusiv pentru o suită în¬ 
treagă de jocuri cunoscute. Intr-un profil se pot încorpo¬ 
ra pină la 5 configuraţii diferite, iar acestea pot fi accesate 
direct prin apăsarea unui buton de pe maus sau se poate 


atribui ciclarea prin ele unui 

buton. Pentru fiecare din cele 5 configuraţii se poate se¬ 
lecta .exe-ul jocului la pornirea căruia dorim să se active¬ 
ze configuraţia respectivă - ceea ce înseamnă că putem 
avea un profil de maus pentru modul de lucru sis¬ 
tem (in Windows/Linux/whatever) şi 
patru pentru jocuri. Roccat Sense, mauspadul 

Interesant este că programul de 


vă duceţi în tabul Advanced Control şi, in 
secţiunea Tracking Control Unit, să puneţi TCU 
pe ON şi să apăsaţi Re-Calibrate. Senzorul va 
analiza suprafaţa mauspadului. după care se va 
seta pe sine in aşa fel incit comportamentul său să 
fie adaptat acesteia. Rezultatul? Hmm, mausul mer¬ 
gea foarte bine şi înainte de această operaţiune, dar, 
după ea, am senzaţia că este mai.smooth' mai precis, 
fără întreruperi şi sărituri („stuttering"). Poate fi o chestie 
psihologică... nu ştiu... dar parcă e mai bine după 
calibrare. . 


fost un foarte bun suport 
pentru testarea KoriSX'TD. •. 




TRACKING CONTROL UNIT - CALIBRATION 




STEP 2: SURFACE TEST ♦ CALIBRATION 




llllllllllll OK 


0 

funcţie aparte a Roccat 
Kone XTD ţine de configurarea în ex¬ 
trem amănunt a macrourilor. In primul rind trebuie 
spus că se pot atribui butoanelor de pe Kone XTD macro¬ 
uri de comenzi de la tastatură. Acestea pot fi efectiv înre¬ 
gistrate în succesiune, fiind memorate de maus. Partea 
cu adevărat interesantă este că există un editor de ma¬ 
crouri care permite scrierea acestora pe indelete, atit in 
succesiune, dar şi prin timpul exact al comenzilor - atit in 
ce priveşte momentul iniţierii acestora, cit şi durata lor. 
Dacă ai nevoie de precizie în crearea macrourilor, progra¬ 
mul de configurare al mausului Kone XTD o oferă ca pen 
tru maniaci periculoşi... 

Tot la capitolul facilităţi aparte, există una care mi-a 
atras atenţia, numită EASY-AIM. Cu aceasta se poate atri¬ 
bui unui buton o valoare presetată a DPI-ului. Astfel, 
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lă in modul normal de joc/ţintire specific 
profilului curent încărcat pe maus. In ge¬ 
neral, DPI-ul pentru focul cu armă cu lune¬ 
tă trebuie să fie mai mic, astfel incit să ai o 
precizie crescută a mişcării - adică exact 
| opusul necesităţii de a avea OPI mare la 
folosirea unui lansator de rachete/grena- 


Finanţe şi performanţe 

Nu pot incheia articolul de faţă fără 
a atinge, pînâ la urmă, chestiunea 
preţului mausului Roccat Kone XTD. Sincer, pr 
tendinţă cînd aud despre un asemenea preţ U 
maus este să-mi imaginez că acesta are j'de m 


■ a mausului Kone XTD 
i să fie incărcată la pornirea 
re 3 programe atribuite 
ctivei configuraţii. 



meroase este mai incomod, in general, deoarece este 
foarte dificil să le faci pe toate uşor accesibile, dar şi să le 
amplasezi pe suprafaţa mausului fără a afecta ergono¬ 
mia. în loc să ai multe butoane pe care să le accesezi cu 
efort, îndoindu-ţi nefiresc degetele şi solicitindu-ţi înche 
ietura mîinii, este mult mai bine să ai puţine, dar bine 
aşezate pentru comoditate şi rapiditate în 


ui mausului. Datfiind faptul că 
o anume configuraţie poate fi 


configuraţiilor „din mers", chiar 
in timpul jocului. Cum ar fi, 
spre exemplu, situaţia in care 
ai o configuraţie pentru ecra¬ 
nul strategic dintr-un joc din 
seria Total War, şi o alta pentru 
ecranul tactic, cu comenzi 
specifice comenzii trupelor in 
focul luptei. Sau o configuraţie 
specifică focului la distanţă in- 


Să nu privim, însă, Kone XTD numai ca pe un 
obiect, ca pe un periferic hardware, in aceeaşi măsură, 
Kone XTD este reprezentat şi de componenta sa softwa¬ 
re, adică de programul de configurare cu ajutorul căruia 
mausul poate fi exploatat la adevărata sa capacitate. 
Acest program este simplu şi bine gîndit, astfel incit să 
acopere intuitiv numeroasele funcţii şi facilităţi puse la 
dispoziţie de Kone XTD. Dat fiind faptul că mausul in 
sine este dotat cu un procesor ARM, surprinzător de pu¬ 
ternic, destinat a controla funcţionarea acestuia, progra¬ 
mul de configurare lucrează în mare parte cu acesta, ne- 
fiind numai o simplă interfaţă cu driverele mausului. De 
aici vine şi viteza cu care Kone XTD îşi incarcă oricare din 
^ ^ b cele cinci configuraţii puse la 

dispoziţie de un profil - 



crocontactele. Se pare, conform Roccat, că un Kone XTD 
ar trebui să ne ţină lejer cîţiva ani. Asta, dacă este con¬ 
form realităţii, ar mai adăuga un argument în favoarea 
acestui model de maus, ce ar justifica încă o dată preţul 
la care poate fi achiziţionat. Nu pot verifica aceste 
afirmaţii in scurtul interval de timp în care am, in gene¬ 
ral, la test, orice componentă/periferic hardware, dar 
senzaţia pe care mi-au lăsat-o Roccat-urile este una de 
soliditate şi trăinicie. Ceea ce am putut verifica, însă, sint 
ergonomia şi calităţile funcţionale ale mausului Roccat 
Kone XTD, care mi-au părut superlative, amplasindu-l pe 
acesta între cele mai reuşite produse de gen, adresate ju¬ 
cătorilor care îşi iau pasiunea în serios. Poate prea în seri¬ 
os. Dar, dacă stau mai bine şi mă gîndesc la faptul că un 
maus bine proiectat, precum Kone XTD, iţi protejează 
tendoanele şi incheieturile mîinii de posibile pro¬ 
bleme de sănătate, poate că este bine să îl priveşti 
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Logitech G230 

Cîntec, joc şi voie boomă. 


A ; fi fost enervat de faptul câ un producător de pe¬ 
riferice computeristice s-a apucat să lanseze căşti 
audio dedicate jocului, dacă numele acestuia nu ar fi 
fost Logitech şi dacă istoria sa in materie de căşti nu ar 
fi fost, deja, destul de îndelungată. Dar, din fericire, 
Logitech este o firmă cunoscută pe partea audio pentru 
eea ce mi-a sporit interesul pentru modelul de 
căşti destinate, evident, gaming-ului, pe care l-am pri¬ 
mit la test: G230. 

Căştile sînt mari, dar foarte uşoare. Cu toate aces¬ 
tea, nu sint şi comode, din două motive. Arcul metalic 
care trece peste cap, producînd tensiunea necesară pen¬ 
tru a menţine căştile pe urechi, este prea puternic, ceea 
ce pe mine m-a deranjat - nici prea mult, nici prea 
puţin, ci exact cit este nevoie ca să nu mă simt în largul 
eu cu G230 pe cap. Al doilea motiv al inconfortuiui 
eu a fost acela câ suprafaţa perniţei aflată între arcul 
respectiv şi cap este prea mică, motiv pentru care presi¬ 
unea exercitată asupra creştetului este disproporţionat 
de mare în raport cu greutatea mică a căştilor. O perniţă 
mai lată, aşa cum au multe alte modele de căşti, ar fi evi¬ 
tat durerea care se insinuează treptat la suprafaţa de 
contact a capului cu suportul transversal al căştilor. 

Pe de altă parte, am fost mulţumit de felul în care 
se simt urechile în Logitech G230.0 cască pentru jocuri 
nu trebuie să îţi apese prea tare pavilioanele urechilor şi 
nici să favorizeze încălzirea acestora şi/sau 
transpiraţia la nivelul lor - mă rog, 

ORICE cască nu trebuie să facă 
ta. G230 sînt căşti circumau- 
rale, deci perniţele lor nu 
.calcă" pe ureche, ci o în¬ 
conjoară, apăsînd direct 
pielea capului. La mo¬ 
delul acesta spaţiul 
vat pavilionu¬ 
lui urechii este 
foarte mare, motiv 
pentru caţf acesta 
este bine aerisit, nea- 
tingîndu-se aproape 
deloc de căşti. Mai 


tetic cu 
textură 
textilă, nu 
piele ecologică/ 
vinilin, astfel încît 
nu încurajează apariţia 
transpiraţiei la suprafaţa de 
contact cu pielea capului. Din 
experienţă, sînt un susţinător fervent 
al texturii textile şi mă bucur că soluţia 
aceasta devine tot mai răspîndită între căştile 
disponibile pe piaţă. 

Tot la capitolul hardware, am fost încîntat de firul 
acestor căşti. Să vedeţi de ce. In general, căştile au firul 
învelit într-un plastic moale,„cauducos", care are neplă¬ 
cuta proprietate de a adera cam la orice suprafaţa pe 
care alunecă - scaun, haine, birou etc. Firul căştilor 
Logitech G230 este acoperit, însă, cu un material textil, 
fiind atit foarte flexibil, cit şi extraordinar de uşor. Acest 
aspect a îndepărtat 30% din senzaţiile şi situaţiile neplă- distorsiune, şi fără a-şi pierde semnificativ din 
cute specifice utilizării căştilor audio. Bravo, Logitech! claritate. Unora le place asta, dar eu consider că 


tul, mai puţin uneia: nu 
au avut bun simţ. Basul este pur şi simplu 
nesimţit, G230 sînt astfel făcute încît să accen¬ 
tueze frecvenţele joase, fără a ajunge, însă, la 


o cască nu trebuie să decidă 
ea singură cit bas să-mi toar¬ 
ne în ureche, cu atît mai 
mult cu cit nu oferă nici un 
reglaj din care să poţi con¬ 
trola cantitatea de ffecveţe 
joase cu care te loveşte. 

G230 aproape că mi-au 
mai incomode 
multe alte modele de căşti 
de gaming, iar'emisia lor exage¬ 
rează în başi - cu succes, 
totuşi. Calităţile lor in- 
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Cultul Logitech 

Când termenul „periferic" 
nu mai este suficient 


T oată lumea are nevoie de prezenţa unui hobby în 
viaţă. Din moment Ce parcurgeţi aceste pagini, 
presupun că împărtăşim o pasiune comună: gaming-ul 
pe PC. Unii aleg supravieţuirea, numindu-ne.The 
Maşter Race', în timp ce se închină cu o mână pe mou- 
se şi una pe tastatură (măîntreb cum reuşesc), iar alţii 
se uită cu jind şi ură către unităţile noastre centrale, în¬ 
văluite într-o aură de pure awesomeness. Aşadar, să ii 
iertăm pe fraţii noştri aflaţi in întuneric, încercând să le 
iluminăm fiinţa spiritual-ludică prin deschiderea 
Chakrei Perifericelor Logitech - cu toate că termenul 
.periferice' nu le face dreptate următoarelor două pro¬ 
duse, căci aceste două bijuterii tehnice sunt adevărate 
extensii palpabile ale computerului, manifestări fizice 
ale interfeţei virtuale. Când ai pe birou o tastatură 
G510S şi un mouse G700S, controlul total se află în 
mâinile tale, ale jucătorului. Logitech este un fabricant 
renumit, iar seria de produse destinate gamerilor mă 
surprinde plăcut de fiecare dată când primeşte in sânul 
ei noi membri. Aşa că haideţi să nu mai pierdem timp 
şi să începem ritua... pardon, prezentarea. 


că 

Logitech 

G700S este.mâne- 
rul'wireless. Mă aştept ori¬ 
când să văd fulgere ţâşnind din senzorul 
laser Avago S9808, a cărui rezoluţie maximă atinge 
uimitoarea valoare de 8200 dpi. Desigur, softul inclus 
permite stabilirea unor trepte - pornind de la 200 dpi 
-, selectabile cu ajutorul unui buton dedicat, poziţio¬ 
nat convenabil pe partea superioară. Mai mult, acelaşi 
soft recunoaşte automat jocurile instalate şi sugerea¬ 
ză profiluri ori macro-uri configurabile, potrivite fiecă¬ 
rui titlu. O, şi veţi avea multe de personalizat, credeţi- 
mă! G700S este dotat cu 13 butoane programabile, la 
care se adaugă un buton special, destinat trecerii roti¬ 
ţei de scroll din modul convenţional în cel de rotire li¬ 
beră. Nivelul bateriei şi treptele DPI sunt indicate cu 
ajutorul ledurilor laterale. Din punctul de 
vedere al confortului, mouse-ul 
Logitech este o demonstraţie 
practică a teoriei de- 
signului ergono¬ 
mie. Indiferent 
de priza folosită 
sau dimensiu- 


G700S se adaptează perfect în mâna 
dreaptă. Suprafaţa cauciucată cu un 
material hidrofob abraziv asigură aderenţa 
necesară, iar poziţionarea inteligentă a butoanelor su¬ 
plimentare împiedică apăsarea lor accidentală. 
Arcurile utilizate garantează peste 20.000.000 de cli- 
curi, in timp ce picioruşele din teflon pot parcurge 
250km pe o suprafaţă textilă. Cifrele de mai sus sunt 
impresionante pe hârtie, dar in uz te lasă cu gura căs¬ 
cată, în special atunci când un joc solicită intens func¬ 
ţiile din dotare. Mişcările fine sau bruşte sunt înregis- 


G700S sau „Biciul Jucătorului 
Suprem" 

Există o trimitere subtilă către un personaj istoric 
în titlul acestui paragraf. Dacă aveţi o tresărire la auzul 
construcţiei .Biciul lui Dumnezeu', atunci ţineţi minte 


Gaming Software 










G51 OS sau „Orga cu o mie de clape" 

Puţine tastaturi se pot lăuda cu nivelul populari¬ 
tăţii de cbre se bucură Logitech G510S. E de ajuns să 
urmăriţi imagini cu sisteme custom high-end pentru a 
observa preferinţa multor constructori profesionişti/ 
gameri hardcore faţă de această tastatură. In fond, în- 
clinaţia spre acest model este perfect justificabilă, dacă 
luăm în considerare raportul calitate-preţ. Cu toate că 
nu foloseşte switch-uri mecanice, G510S oferă un feed- 
back tactil plăcut la apăsare şi o cursă suficient de lun¬ 
gă pentru o precizie sporită. Mă declar mulţumit de di¬ 
mensiunea şi poziţionarea tastelor, în ciuda aparentei 
senzaţii de îngrămădeală. Totuşi, Shift-ul din partea 
stângă a fost scurtat anapoda, pentru a face loc grupu¬ 
rilor programabile G1-G6, G7-G12 şi G13-G18, ceea ce 
poate duce la o scădere a confortului. Intr-un fel, mă 
bucură decizia producătorului de a poziţiona toate tas¬ 
tele programabile intr-o singură zonă, eliminând astfel 
necesitatea unui keypad suplimentar. Din punc¬ 
tul de vedere al aspectului, Logitech G510S 
inspiră funcţionalitate şi stil. Săgeţile 
şi grupul WASD 

plastic colorat 
diferit, însă fie¬ 
care buton de 
pe tastatură 
este iluminat 
individual, 
folosind un 
sistem apro¬ 
ximativ similar ce¬ 
lui întâlnit pe G710+. Panoul frontal 
superior include patru taste destinate selectării profi¬ 
lurilor macro, clasicele opţiuni multimedia, dar şi un 
ecran LCD ce afişează feed-uri RSS, un cronometru sau 



gradul de utilizare a 
procesorului şi memoriei RAM. Ecranul vine însoţit de 
propriile butoane (cinci la număr) şi este iluminat în 
culoarea aleasă pentru restul tastaturii. De asemenea. 


G510S include o placă de sunet cu performanţe 
acceptabile, astfel încât o pereche de căşti cu mi¬ 
crofon poate fi conectată cu uşurinţă. Mă surprin¬ 
de lipsa unui port USB, dar restul calităţilor oferite 
substituie fără probleme orice minus al capitolului 
conectică. Softul Logitech Gaming unifică toate 
perifericele din gama G sub o singură platformă 
intuitivă, mulţumită includerii tuturor driverelor 
necesare şi editoarelor folosite la personalizarea 
funcţiilor tastelor programabile sau a culorii ledu¬ 
rilor iluminatoare. Cu un design sobru, impunător 
prin dimensiune şi greutate, .Orga cu o mie de cla¬ 
pe'este potrivită pe birourile gamerilor entuziaşti, dis¬ 
puşi să cheltuie o sumă frumuşică în schimbul unei 
tastaturi excelente. Pax vobiscum! ► Aidan 
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O introducere la bazele designului de sunet 
pentru jocuri, folosind Reason, un program 
destinat producţiei de sunet şi muzică. 


RER5DN7 

sunet pentru jocuri (1) 


Ş tiu că poate să pară ciudată publicarea unui ase¬ 
menea articol in revista noastră, dar există o logi- 
£ că in prezenta sa aici. Creat de legendarul produ¬ 
cător suedez Propellerheads (dacă nu ştiţi de ce e 
legendar, căutaţi pe youtube/google/wikipedia după 
„rebirth rb-338"şi veţi înţelege), programul de înregis¬ 
trat/creat/mixat/produs/procesat sunet şi muzică nu¬ 
mit Reason este unul dintre cele mai bune de pe piaţa 
de profil - şi din afara acesteia. Apărut într-o primă ver¬ 
siune in 2000, Reason a ajuns la începutul acestei veri la 
a şaptea sa iteraţie, evident, cea mai complexă, mai 
bine dotată, mai versatilă dintre toate. 

Şi pentru că o nouă versiune de Reason este o 
bună ocazie de a prospecta domeniul audio, m-am ho- 
tărit să fac acest lucru din perspectiva unui producător 


de sunet şi muzică pentru jocuri, folosindu-mă de,7". 
Astfel, pe lingă a fi o sursă de informaţie pentru curioşi, 
acest articol se doreşte şi a fi un sprijin pentru cei care 
se gindesc a se implica in componenta audio a jocuri¬ 
lor, la fel de importantă precum celelalte, dar căreia ra¬ 
reori i se acordă atenţie în.presa de specialitate"- cea 
care la noi a rămas, din păcate, reprezentată doar de 
Level. So, pentru a vă da ideea şi a vă băga la idei, I give 
you: Reason 7111 

înregistrare, sinteză, procesare 

Reason este un program gîndit ca o soluţie com¬ 
pletă pentru producţia de sunet şi muzică. Asta în¬ 
seamnă că pune la dispoziţia utilizatorului atît surse de 


sunet, cit şi efecte pentru procesarea acestuia, la care 
se adaugă mijloacele de a înregistra, compune şi aran¬ 
ja piese muzicale. Din perspectiva designerului de su¬ 
net pentru un joc însă, cred că sursele de sunet şi efec¬ 
tele sint cele mai importante, dar cu elemente de 
specificitate care disting acest tip de utilizare intre toa¬ 
te celelalte. 

In primul rind, pentru un joc, sunetul poate fi inre- 
gistrat„din natură/mediu" sau aşa cum este anume pro¬ 
dus prin diverse mijloace mai mult sau mai puţin origi¬ 
nale (cum ar fi lovirea unui pepene cu un ciocan sau 
aruncarea unei bucăţi de carne pe o masă udă...). Un 
astfel de sunet urmează apoi să fie procesat în interio¬ 
rul unui program precum Reason, pentru a-l aduce la 
forma potrivită scopului pentru care este folosit în joc. 
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Pro originalitate 


Unii dintre voi care ştiu mai bine cu ce se mănincă 
producţia de sunet pentru un joc ar putea argumenta 
că tot acest efort de a-ţi crea singur 
materialul sonor este inutil, din moment ce poţi să 
foloseşti bănci de sample-uri tematice care conţin o 
multitudine de sunete şi efecte sonore gata făcute. 

Well, este adevărat că poţi proceda aşa, dar, astfel, 
jocul va suna ca toate celelalte, adică generic, lipsit de 
originalitate, fără distincţie. 

Sint sătul, din perspectiva asta, de cîte sunete identice 
am regăsit în 'jde mii de jocuri pină acum, toate prove¬ 
nite din aceleaşi colecţii de sample-uri frecate şi răsfre- 
cate deja de aproape 20 de ani. 

Avînd o memorie auditivă care a ajuns deja să mă 
bintuie, nu pot decit să răsuflu uşurat atunci cînd mate¬ 
rialul sonor (nu coloana sonoră muzicală, ci sunetelefăl 
unui joc se dovedeşte a fi original. E ca o gură de aer 
proaspăt inspirată prin urechi. 

Evident, există şi calea de mijloc, cea in care sam- 
ple-urile luate din colecţii preexistente pot fi procesate 
creativ pină la a le face să sune suficient de diferit de 
originale. Un asemenea compromis nu este deloc de 
neglijat, iar Reason 7 pune la dispoziţie o suită intreagă 
de unelte audio cu care să modificaţi un sample generic 
astfel incit acesta să sune nu doar un pic .mai altfel", ba 
chiar să devină complet altceva decit fusese iniţial 



Pe de altă parte, sunetul poate fi produs sintetic, 
in interiorul Reason, folosindu-se sintetizatoarele cu 
care acest program este dotat. De asemenea, şi aceste 
sunete pot fi procesate cu efectele incluse in Reason. 

Dupj cum logica o sugerează, pentru sunetele 
naturale este bine să încerci abordarea creării aces¬ 
tora prin mijloace .fizice", simple şi creative, avînd ca 
obiectiv imitarea/reproducerea convigătoare a sune¬ 
tului pe care vrei să-l introduci in joc (cum ar fi o tă¬ 
ietură de sabie, o lovitură de pumn sau călcătura 
unor paşi). Pentru sunetele sintetice, precum cele 
produse de diverse interfeţe/panouri de comandă/ 
automate sau de către drone/roboţi, este cel mai 
bine să te foloseşti de sintetizatoare. 

Pe de altă parte însă, nu este deloc de neglijat 


nici posibilitatea de a imita cu ajutorul sintetizatoare¬ 
lor sunete naturale. Acumulind experienţă prin expe¬ 
rimentare, poţi ajunge la rezultate la fel de bune - sau 
chiar mai bune - decit încercind să recreezi in mod .fi¬ 
zic" un sunet, iar flexibilitatea în configurare şi modifi¬ 
care .din mers'oferită de sintetizatoare este un avan¬ 
taj major. Este adevărat, nu m-aş hazarda la a 
reproduce cu un sintetizator sunetul unei săbii tăind 
carne, sau al unui plescăit de apă, dar cel al unor dis¬ 
pozitive mecanice in plină funcţionare, al aburului 
ţişnind prin ajutaje, al uşilor automate inchizindu-se şi 
deschizindu-se, al contactelor .abrazive’intre diverse 
suprafeţe, al loviturilor, focurilor de armă, motoarelor 
parametafototronconice şi altele asemenea, astea ar 
merge bine sintetizate. • 


Rezonanţă 

Nu am aici spaţiul tipografic (măricel) necesar, şi 
nici răbdarea onorabilului cititor nu cred că este pe mă¬ 
sură, pentru a expune o gamă largă de metode de 
obţinere a sunetelor potrivite pentru un joc cu ajutorul 
unui program precum Reason 7. Mă voi mărgini, deci, la 
cîteva exemple de tehnici grăitoare, pe care le consider 
capabile a dezvălui atit complexitatea elementelor ce 
trebuie luate in calcul in producţia de sunet, cit şi felul 
în care Reason 7 poate face faţă unor asemenea cerinţe. 

Unul dintre aceste elemente este rezonanţa corpu¬ 
rilor. Sună ciudat? De fapt, este vorba de ceva foarte sim¬ 
plu. O chitară clasică are un corp ce este o cavitate rezo¬ 
nantă. Dimensiunile, forma, grosimea, materialul din care 
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Apăsînd TAB, unităţile de efecte şi sinteză din Reason 7 sînt întoarse „cu 
spatele" către utilizator, oferind posibilitatea conectării lor prin cabluri 
virtuale, ce pot transmite două tipuri de semnal: audio şi de control. 


este alcătuit, toate aceste lucruri determină felul în care 
corpul chitarei va modifica sunetul provenit de la corzile 
acesteia. Rezonanţa este felul în care acest corp de chitară 
favorizează anumite benzi de frecvenţă, care se vor auzi 
mal tare, dar şl felul în care alte benzi de frecvenţă vor fi 
defavorizate, fiind atenuate. Practic, rezonanţa este ca o 
semnătură acustică a corpului chitarei, ce o caracterizea¬ 
ză, individualizînd-o sonor între alte chitare, construite cu 
corpuri diferite ca formă, material, dimensiuni. 

Acum, să ne gîndim la corpul nostru. Intr-un fel 
sună o lovitură de pumn aplicată asupra torsului unui 
om de mari dimensiuni, cu o cavitate toracică de volum 
mare, eventual acoperită de un strat gros de muşchi şi/ 
sau grăsime, şi în alt fel aceeaşi lovitură de pumn aplica¬ 
tă unui oponent de mici dimensiuni şi greutate. Asta 
pentru că rezonanţa torsului unui om de mari dimensi¬ 
uni este diferită de cea a torsului unui om de mici di¬ 
mensiuni - exact ca la corpurile chitarelor. 

Să extindem asta asupra loviturilor aplicate unui 
obiect. Fiecare obiect este un corp cu o rezonanţă pro¬ 
prie, caracteristică. Iar dacă ar fi să ignorăm aceste 
diferenţe naturale de rezonanţă între diverse obiecte/ 
corpuri, toate loviturile ar suna mult prea asemănător, 
chiar mult prea artificial. De aici apare necesitatea de a 
„personaliza" sunetul specific interacţiilor fizice dintre 
obiecte, prin încercarea de a simula - măcar aproxima¬ 
tiv,„după ureche", dar şi ochi - rezonanţa corpurilor im¬ 
plicate în emisia unui sunet intr-un joc. 


Corp acustic virtual 

In Reason, o grupă distinctă de dispozitive virtua¬ 
le este cea a efectelor audio. Efectele se amplasează pe 
un flux/canal audio, pentru a modifica sunetul ce trece 
prin acesta. Bun, să zicem că pe un canal avem un su¬ 
net de lovitură de pumn, înregistrat/sintetizat de noi 
sau luat dintr-o colecţie de sample-uri preexistentă. 
Acestui sunet vrem să-i dăm un caracter propriu, să-l 
individualizăm, făcîndu-l, pe cît posibil, să sune cît mai 
natural. Ne trebuie un efect care să modifice acest su¬ 
net, conferindu-i semnătura acustică specifică unui tors 
uman, rezonanţa acestuia. 

In Reason există mai multe modalităţi de a simula 
rezonanţa unui corp/obiect. In primul rind, avem o uni¬ 
tate de efecte numită Scream 4, care are o componentă 
Body. Fiindcă celelalte componente ale unităţii de efec¬ 
te Scream 4 nu ne folosesc în acest scop, le vom dezac¬ 
tiva, păstrînd activ numai Body. In secţiunea Body se 
poate alege între 5 tipuri generice de corpuri rezonante 
(notate de la A la E). Reglajul Reso setează cît de marca¬ 
tă este rezonanţa corpului ales, anume cit de „apăsată" 
este semnătura acustică a acestuia (adică cît de mult 
vor fi atenuate şi/sau amplificate anumite benzi de 
frecvenţă specifice corpului rezonant ales). Reglajul 
Scale stabileşte dimensiunea corpului rezonant - cu cit 
roteşti mai mult butonul în sensul acelor de ceasornic, 
cu atît corpul este mai mic. 


Prin folosirea acestui tip de efect - Body - semnă- I 
tura acustică, rezonanţa corpului setată în acesta se va 
imprima asupra sunetului pe care aplicăm efectul. Din | 
reglajul Body selectăm caracterul specific al corpului re- I 
zonant, iar din setările Reso şi Scale putem să configu- I 
răm acest caracter pentru a se apropia cît mai mult de 
realitate. Evident nu există o reţetă bătută in cuie, totul I 
se bazează pe experiment, pe încercări repetate, pe 
aproximare făcută după bunul simţ al urechii utilizato- I 
rului. Important este să cunoşti procedeele şi uneltele 
ce se pot folosi pentru a simula rezonanţa corpurilor. 

Un efect asemănător cu Body (cel conţinut de 
unitatea Scream 4) este Resonator, conţinut de un I 
modul de efecte ce poate fi folosit in unitatea Kong, 
care este un designer virtual de tobe şi elemente de | 
percuţie. Pentru a folosi acest Resonator, trebuie să in- I 
cărcăm sunetul pe care vrem să-l procesăm în sample- I 
rul unităţii Kong şi să amplasăm în fluxul de efecte al I 
acesteia modulul Overdrive/Resonator. In cazul de I 
faţă nu avem nevoie de overdrive, deci acest buton I 
trebuie să fie pe zero. In schimb, ne vom folosi de ju- 
mătatea de jos a efectului, cea numită Resonator. I 
Acolo descoperim reglaje similare cu cele din Body. 
Astfel, se găsesc 5 modele generice de corpuri rezo- | 
nante (alese după necesităţile specifice unei unităţi de j 
percuţie, de data asta), notate tot de la A la E. Reso j 
este un reglaj identic cu cel corespunzător de la 
secţiunea Body din Scream 4, iar Size este tot precum I 



4, în dreapta căreia se află secţiunea Body, singura activată în imagine. 
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Scale de la acelaşi Body, doar că rotirea butonului in 
sensul acelor de ceasornic măreşte dimensiunea cor¬ 
pului rezonant, nu o scade. 

Cu pieptene 

Deşi folosirea modulelor de efecte descrise anteri¬ 
or poate acoperi multe din felurile de corpuri rezonante 
de care aveţi nevoie în designul sunetelor dintr-un joc, 
este bine să cunoaşteţi şi alte modalităţi de a simula 
rezonanţa corpurilor, pentru a vă extinde paleta de 
posibilităţi dincolo de ajustarea unor modele presetate 
de corpuri. 

Un tip de efect eficient in a simula caracteristicile 
unui corp rezonant este filtrul pieptene. Nu voi intra 
acum in amănunte asupra acestui efect - gugăliţi 
.comb filter" pentru mai multe informaţii -, ci vă voi in¬ 
dica unde şi cum poate fi folosit acesta în Reason 7. 

Dată fiind preocuparea pentru modularitate a cre¬ 
atorilor Reason, secţiuni din anumite unităţi de genera¬ 
re/procesare de sunet pot fi folosite individual, separat, 
avînd atribuite intrări audio proprii. Un exemplu de ast¬ 
fel de secţiune este cea de filtre a unităţii de sinteză 
Malstrom. Astfel, în filtrele din Malstrom se poate intra 
direct cu semnal audio - in cazul de faţă sunetul pe care 
vrem să îl marcăm cu o anumită semnătură acustică, că¬ 
ruia vrem să-i imprimăm un anumit caracter rezonant. 

tn acest scop dezactivăm secţiunea Shaper şi lă¬ 
săm activ numai unul dintre filtre, în care selectăm ca 
tip de filtru comb+ (uneori merită încercat şi comb-). 
Reglajul filtrului îl realizăm din butoanele freq şi res, 
pînă ajungem la un rezultat mulţumitor. Poate fi utilă şi 
folosirea generatorului de anvelopare.Filter Env", dacă 
dorim ca forma corpului rezonant să fie dinamică, să se 
modifice în timp - precum este cazul unui impact ce 
are ca rezultat o deformare plastică a corpului rezonant. 

Mai există în Reason 7 un efect care produce o fil¬ 
trare similară cu cea de tip pieptene. Este vorba despre 
phaserul PH-90, care, în modalitatea sa clasică de folo¬ 
sire, deplasează constant frecvenţa la care se aplică fil¬ 
trarea,funcţie de reglajele Rate şi F.Mod. Insă, atunci 
cînd opreşti deplasarea frecvenţei de filtrare, setînd F. 
Mod pe zero, obţii un fel de filtru pieptene cu patru 
.văi" între dinţii săi. 

Un avantaj al folosirii acestui PH-90, faţă de fitrul 
pieptene din Malstrom, este acela că ai acces la reglaje 
individualizate, explicite, asupra acestor .văi*. Astfel, pe 
lingă frecvenţa primei văi (Freq), se pot seta distanţele 
intre văi (Split), precum şi lăţimea acestora (Width). 
Reglajul de Feedback stabileşte cit de marcat este efec¬ 
tul de filtrare, avînd un rol important în pregnanţa 
rezonanţei corpului pe care dorim să îl simulăm. 

Corpul rezonant eşti tu! 

0 modalitate aparte de a simula în mod creativ un 
corp rezonant presupune folosirea unui vocoderîntr-un 
fel mai special. Dar, ce este un vocoder? Ei bine, un vo- 
coder face uz de două semnale audio, unul dintre ele fi¬ 
ind numit purtătorul, iar celălalt modulatorul. Practic, 
vocoderul aduce modificări în timp real semnalului pur¬ 
tător, aplicînd pe acesta caracteristicile semnalului mo¬ 
dulator. Un exemplu obişnuit de folosire a vocoderului 


este vocea de robot, în care o voce umană modifică 
semnalul provenit de la un sintetizator. Astfel se obţin 
vocile sintetice, în care emisia vocală pare complet au¬ 
tomată, non-umană. Mă rog, atît teoria, cit şi aplicaţiile 
vocoderului sînt un pic mai vaste, dar am simplificat 
pentru a fi mai uşor înţeles. 

Ceea ce ne interesează aici privind simularea cor¬ 
purilor rezonante este o funcţie aparte a vocoderului 
BV512 cu care este dotat Reason 7. Este vorba despre 
butonul Hold, la apăsarea căruia semnalul provenit de 


la modulator este .îngheţat", păstrîndu-şi caracteristile 
sale din momentul activării funcţiei Hold. No, să presu¬ 
punem că folosim ca modulator vocea noastră emiţînd 
prelung o vocală. Mişcind din buze şi modificînd des¬ 
chiderea gurii în tot acest timp, putem crea o varietate 
imensă de tipuri de corpuri rezonante - fiindcă ceea ce 
facem este să modificăm propriul nostru corp rezonant 
alcătuit din cavitatea toracică şi cavitatea bucală (la 
care se adaugă celelalte componente ale tractului res¬ 
pirator). Schimbarea vocalei pe care o emitem produce 
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amărit.. Închid paranteza, ranting mode off.) 

Dar dacă nu poţi avea ca sursă un număr rezona¬ 
bil de mare de sunete înregistrate şi/sau sample-uri, ai, 
măcar, posibilitatea să te „joci* cu cele disponibile, în 
aşa fel încît, prin aplicarea anumitor efecte asupra lor şi 
prelucrarea in detaliu, să poţi recrea instanţe, practic, 
noi, ale aceluiaşi sunet. 

Identic, dar nu deodată 

Vorbind însă despre felul în care este bine să mo¬ 
difici un sample, astfel încît să generezi o diversitate de 
sunete similare, dar diferite, ajungem la un fenomen fi¬ 
zic care aduce şi un alt argument pentru diversificarea 
sunetelor dintr-un joc, pe lingă simpla plictiseală a ure¬ 
chii sau iritarea generată de repetitivitate. Să mă explic 

Gnd două sunete identice sînt emise simultan, re¬ 
zultatul este numai o creştere în volum, fără nici o n 
dificare a sunetului. Gnd însă aceleaşi sunete identice 


la rîndul ei modificări majore în caracteristicile corpului 
rezonant simulat. 

Apăsînd butonul Hold atunci cînd considerăm că 
am simulat din voce un corp rezonant potrivit, vom pu¬ 
tea aplica respectiva .semnătură'acustică asupra unui 
alt sunet, pe care îl rulăm prin vocoder pe canalul de 
purtător al acestuia şi care este sunetul pe care dorim 
să-l introducem în joc. Evident, putem folosi vocea 
noastră în timp real, prin microfon, sau o putem preîn- 
registra pe o pistă audio dedicată în Reason 7. 

Aceasta ar fi o modalitate de simulare a unui corp 
rezonant ce se distinge prin interactivitate şi flexibilita¬ 
te - pur şi simplu vă puteţi folosi propria voce în acest 
scop, ceea ce vă oferă un control extins asupra felului in 
care vă creaţi sunetul destinat jocului, sunet pe care 
puneţi astfel amprenta unui corp rezonant. 

Bineînţeles, este posibil să folosiţi ca modulator 
orice sunet. Şi în acest caz experimentul este baza 
obţinerii de rezultate folosibile - cu atlt mai mult cu cît 
acestea sînt mai neaşteptate, mind me. 

Dată fiind diferenţa de caracter sonor sesizabilă la 
aplicarea efectelor precum Body, Resonator, filtru piep¬ 
tene, PH-90 sau vocoderul BV512, se poate spune că 
acestea nu se află în competiţie, ci completează împre- 
unâ'o gamă extrem de variată de .semnături" de cor¬ 
puri rezonante, ce trebuie explorată, pe cît posibil, la 
modul extensiv, şi nu exduzînd a priori vreunul din 
aceste efecte. 

Ce-are acvila cu sample-ul? 

Nu ştiu dacă aţi observat pînă acum, dar nu sînt 
deloc puţine jocurile în care apar de foarte multe ori su¬ 
nete de acelaşi fel. Gteva exemple: paşi, tropot de copi¬ 
te, apă curgînd, lovituri diverse. Şi tot nu de puţine ori se 
intîmplă să observi că sunetele folosite nu sînt deloc va¬ 
riate, practic se repetă aceleaşi cîteva sample-uri gene¬ 
rice, deseori luate din aceleaşi bănci de sunete pe care 
le-au utilizat cîteva alte mii de jocuri înainte - şi după. 

Bun, poate că nu este uşor să înregistrezi la calita¬ 
te supremă cîteva zeci de instanţe diferite ale aceluiaşi 
tip de sunet. Poate că nu ai posibilitatea nici măcar să 
înregistrezi, trebuind să te bazezi pe băncile de sunete 
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generice pe care le-am tot pomenit. 

(Mică paranteză aici. Ştiţi care este sunetul cel mai 
des folosit în muzică/jocuri/filme, din acelaşi, unic sam¬ 
ple străvechi;frecat şi răsfrecat în milioane de producţii 
media? Este ţipătul unui şoim(/acvilă?). L-am auzit deja 
de atîtea ori în exact aceeaşi formă, inclusiv în producţii 
extrem de costisitoare, incit încep să mă întreb dacă e 
vorba despre lene, zgîrcenie sau incompetenţă în supra- 
utilizarea acestui sample. Nu am un răspuns, încă, dar 
ştiu că numai deasupra casei noastre trec suficienţi 
şoimi, ulii, ba chiar şi o acvilă (de două ori, este imensă, 
te c*aci pe tine de frică atunci cînd te survolează; se pare 
că au fost reintroduse în zona asta a Europei, căutaţi pe 
net, subiectul e interesant, oamenii care se ocupă de aşa 
ceva au tot respectul meu), cît să înregistrez o simfonie 
de ţipete de păsări de pradă, nu doar un singur sample 


sînt emise la un interval de timp foarte scurt între mo¬ 
mentele lor de start, de ordinul milisecundelor, ceea ce 
percepe urechea nu mai este sunetul original, ci o versi¬ 
une semnificativ diferită. Iar asta pentru că, prin com¬ 
punerea celor două unde identice, acestea produc un 
efect de filtrare, al cărui rezultat depinde de intervalul 
de timp dintre momentele de start ale emiterii celor 
două sunete identice. 

No, acum imaginaţi-vă că nu este vorba numai 
despre două sunete identice, ci de mai multe instanţe 
ale aceluiaşi sunet, poate chiar de ordinul zecilor, sute¬ 
lor, miilor. La situaţia asta s-ar ajunge dacă designerul 
sunetului dintr-un joc precum cele din seria Total War ar 
fi leneş, sau neinspirat, şi ar folosi prea puţine instanţe 
diferite ale sunetelor de copite, călcături de paşi, lovi¬ 
turi de arme, zdrăngănit de armură ş.a.m.d. Vă daţi sea- 
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Editînd un interval între doi tranzienţi, într-un clip audio. 
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Clipul audio poate fi salvat ca .rex şi încărcat în unitatea Dr. OctoRex, unde se poate mai uşor opera asupra înălţimii fiecărui 
interval in parte, dar şi modifica la nivelul parametrilor specifici de sintetizator/sampler asupra cărora Dr.OctoRex oferă acces. 




ma că multe dintre aceste instanţe s-ar suprapune la in¬ 
tervale de timp foarte scurte intre ele şi ar genera o 
asemenea filtrare cumulată incit din haloimâsul rezul¬ 
tat s-ar înţelege ceva, dar foarte prost. Oricum, o carac¬ 
teristică a filtrării de acest fel este că prezintă un 
pronunţat caracter de artificial, de lipsă de naturaleţe - 
de incropeală audibilă. 

Vivec: o neglijenţă 

Mai este insă un factor de luat in calcul in judeca¬ 
rea problemei folosirii sample-unîor identice sau mult 
prea asemănătoare. Este vorba despre deplasarea per¬ 
sonajului vostru din joc, care este chiar fiinţa prin ure¬ 
chile virtuale ale căreia voi auziţi totul. Iar exemplul pe 
care îl voi folosi spre demonstraţie este unul pe care nu 
credeam că îl voi întîlni în lumea jocurilor cu renume, 
cu atît mai mult cu cit este vorba despre o producţie în 
care nu s-au investit deloc puţini bani, iar asta se vede, 
ba chiar se şi aude (în geniala coloană sonoră compusă 


de Jeremy Soule). Da, aţi ghicit, este vorba de unul din¬ 
tre titlurile din seria The Elder Scrolls, mai precis al trei¬ 
lea dintre ele - Morrowind. 

Ei bine, este un oraş.lacustru'in Morrowind, pe 
numele său Vivec, alcătuit din clădiri de mari dimensi¬ 
uni, împărţite pe niveluri. Unul dintre aceste niveluri, in 
care se află sursele de apă potabilă, se numeşte 
Canalworks (la care se adaugă numele clădirii în care 


este amplasat). Ajuns pentru prima oară într-unul din 
aceste Canalworks, la vremea apariţiei jocului, acum 11 
ani, am avut un şoc .auditiv'. Acolo sînt amplasate cîte- 
va zeci de fîntini din care curge apa in permanenţă. 
Problema este că sunetul de apă care curge folosit la 
fintînile cu pricina este acelaşi pentru toate - acelaşi 
sample. Mai mult decit atit, momentul de start al sam- 
ple-ului pentru fiecare fîntină pare să fie acelaşi pentru 
toate fintinile, fără un offset (decalaj faţă de începutul 
efectiv al sample-ului) semnificativ diferenţiat. 

Efectul unei asemenea neglijenţe în designul so¬ 
nor este unul de filtrare nenaturală, neplăcută, cu un 
pronunţat caracter sintetic. Practic, se intîmplă exact 
ceea ce spuneam mai adineauri: sunetele identice pro¬ 
venite de la fîntini ajung la urechile tale virtuale din joc 
la intervale de ordinul miiisecundelor între ele, datorate 
distanţelor mici dintre sursele de apă (şi de sunet). 

And it gets even worse, cind începi să te mişti prin 
Canalworks. Din cauză că intervalele de timp între surse¬ 
le de sunet incep să varieze odată cu deplasarea ta, efec¬ 
tul de filtrare devine la rîndul său variabil, insă la un mod 
şi mai artificial, şi mai deranjant faţă de situaţia in care 
stăteai pe loc Iar asta pentru că se intimplă in joc ceva si¬ 
milar cu ceea ce se petrece într-un efect electronic destul 
de des folosit pentru procesarea instrumentelor şi voci¬ 
lor. Este vorba despre phaser - de fapt, l-am mai pome¬ 
nit in articolul de faţă, vorbind despre unitatea PH-90 din 
Reason, aşa că nu vă este cu fotul necunoscut. 

Dacă, aplicat pe un instrument, un phaser poate 
suna plăcut şi interesant, fenomenul fizic pe care acest 



Secţiunea Shaperdin unitatea Malstrom. 
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efect il foloseşte se intilneşte atît de puţin spre deloc in 
realitatea acustică, incit creierul percepe imediat lipsa 
de naturaleţe a sa, faptul că acesta este absolut nepo¬ 
trivit în mediul pe care jocul incearcă sâ-l facă cit mai 
realist cu putinţă. Şi să nu ne gindim numai la exemplul 
din Morrowind, ci şi la ce s-ar auzi intr-un titlu de stra¬ 
tegie, la deplasarea camerei de luat vederi pe un cimp 
de luptă in care miile de sunete de copite/paşi/armuri/ 
lovituri/comenzi, produse la intervale de milisecunde, 
ar fi lipsite de varietate. Oh, wait, mi s-a intimplat şi 
asta... lată, deci, încă o situaţie ce demonstrează de ce 
este necesar să folosim instanţe cit mai variate ale 
aceluiaşi tip de sunet - sau să le obţinem prin procesa¬ 
re creativă, atunci cînd avem la dispoziţie un set redus 
de sunete. 

L.E. Revizitind Vivecul pentru a face un screenshot 
pentru acest articol, am descoperit că, în cei ciţiva ani 
buni de cind nu am mai fost pe acolo, cineva a umblat 
la sunetul fintînilor cu pricina (şi/sau la offset-uri şi/sau 
la distanţa de la care devin audibile, reducind astfel nu¬ 
mărul fintînilor ce pot fi auzite simultan) şi a reparat in 
mare măsură problema observată de mine în trecut. 
Interesant. 

Schimbarea - primii paşi 

Reason 7 pune la dispoziţia designerului de sunet 
întreprinzător - dar şi atent la detaliu - cîteva unelte cu 
ajutorul cărora să se poată interveni asupra unui sunet. 


astfel incit din el să se poată r 
multe altele similare, dar suficient de 
diferite incit nu doar să dea impresia că 
nu provin din acelaşi sample, dar să nici 
nu producă efectele nedorite pe care 
tocmai le-am descris. 

in primul rind, trebuie spus că 
modificările in volum ale unui sample 
nu il schimbă suficient pentru a produ¬ 
ce unul diferit înainte de toate, trebuie 
schimbată ftecvenţa sunetului, iar apoi 
este foarte recomandabil să fie schim¬ 
bate duratele de timp intre microeveni- 
mentele interne sunetului. 

Cel mai simplu mod de a schim¬ 
ba frecvenţa este să creşti sau să co¬ 
bori înălţimea sunetului original, in 
Reason putem face foarte uşor asta 

atît în secţiunea de aranjor (sequencer) a programului, în care detectează (automat) tranzienţi. Ce sînt 
în partea sa de editare a clipurilor audio, cit şi prin în- tranzienţii? Sînt porţiuni foarte mici dintr-un su 
cărcarea sunetului intr-un sampler sau în unitatea Dr. 

Octo Rex. Atenţie insă: o simplă schimbare a frecvenţei 
întregului sunet nu va face decit să creeze un efect de 
armonie sonoră la fel de nenatural, poate chiar mai de- dio şi pune marcaje in locurile respective din sunet. 


care volumul acestuia creşte sau coboară semnificativ, 
in intervale de timp de domeniul fracţiunii de secundă. 
Reason detectează automat tranzienţii dintr-un clip au- 


ranjant decit dacă lăsam sunetul in versiunea sa origi¬ 
nală să fie emis în joc în mai multe instanţe identice! 

De aceea, este bine că Reason ne oferă posibilita¬ 
tea împărţirii unui sunet in bucăţile sale alcătuitoare, 
punînd marcaje de capăt de interval in zonele din sunet 


Odată împărţit in mai multe intervale, sunetul 
poate fi tratat in detaliu, pe fiecare interval in parte. 
Astfel, pe fiecare dintre aceste intervale există posibili¬ 
tatea de a păstra înălţimea sunetului dintr-un interval, 
modificind numai durata acestuia. Apoi, clipul poate fi 
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împărţit în clipuri mai mici, folosind ca limite ale noilor 
clipuri marcajele care delimitau intervalele. Aceste cli¬ 
puri mai mici pot fi individual ridicate sau coborîte ca 
înălţimd a sunetului, fără schimbarea duratei lor. După 
aceasta, sunetul se poate reîntregi prin alipirea la loc a 

Evident, toate aceste modificări este bine să fie fă¬ 
cute cu moderaţie, în general sînt suficiente ridicări/co- 
borîri ale înălţimii sunetului dintr-un interval cu cel mult 
două tonuri, iar duratele cu maximum cîteva zeci de mi- 
lisecunde. Reason va face în aşa fel încît intervalele mo¬ 
dificate să se lipească fără cusur in interiorul sunetului 
căruia îi aparţin, ca să nu existe tranziţii supărătoare la 
ureche intre ele - evident, moderaţia în modificările 
operate are şi ea o contribuţie în acest sens. 

Redesenînd unda 


Bun, în încercarea de a obţine un sunet nou, dife¬ 
rit, dintr-unul preexistent, păstrînd insă tipul sunetului 
(adică, dacă e vorba de sunetul respiraţiei, tot ăsta să 
fie şi sunetul derivat din cel original), am umblat la 
inălţimea şi/sau durata intervalelor în care Reason a 
împărţit sunetul original (intervale care sînt mai multe 
sau mai puţine după cum alegi sau nu să ştergi dintre 
marcajele puse automat pe tranzienţi). Se poate însă ca 
aceste modificări să nu fie suficiente sau, în dorinţa 
noastră de a obţine cît mai multe şi mai variate sunete 
derivate dintr-un set restrins de sample-uri, să simţim 
nevoia de a aplica o procesare suplimentară, care să 
aducă în ecuaţie şi mai multe variabile ce pot fi mani¬ 
pulate de noi pentru a diversifica sunetul. 

Pînă acum am „umblat" la frecvenţa undei sonore 
şi la durata sunetului. Este însă momentul să acţionăm 
mai decis asupra formei de undă. In acest scop, una 
dintre uneltele cele mai bune puse la dispoziţie de 
Reason 7 este un efect numit „waveshaper". Acesta 
compune unda sonoră a sunetului pe care dorim să-l 
modificăm cu o undă sonoră presetată, aducînd modifi¬ 
cări mai subtile sau mai radicale originalului. 

Waveshaper-ul este conţinut de secţiunea de filtre 
a sintetizatorului Malstrom, sub numele Shaper, şi poa¬ 
te fi utilizat singur prin simpla dezactivare a celor două 
filtre cu care împarte respectiva secţiune. Formele de 
undă presetate pe care le puteţi utiliza sînt în număr de 
cinci, pornind de la sinusoidă şi terminînd cu zgomot - 



adică în ordinea crescătoare a „distructivităţii" procesă¬ 
rii sunetului original. Astfel, pentru procesarea unor su¬ 
nete uşor de recunoscut, care au un caracter natural şi 
predictibil, este indicat să folosiţi unda sinusoidală sau 
pe cea de saturaţie, cu moderaţie, adică fără a exagera 
din reglajul de AMT (Amount). Pentru sunete neregula¬ 
te, cu bogat conţinut armonic şi care nu sînt exact pre- 
dictibile în curgerea lor în timp, puteţi să vă aventuraţi 
pe teritoriul experimental, atît cu butonul AMT, cît şi cu 
forma de undă selectată în Shaper. 

Pe lingă waveshaper, o altă modalitate de a 
acţiona asupra formei de undă este folosirea filtrelor şi 
egalizatoarelor. Reason 7 oferă multe posibilităţi în 
acest domeniu, fie ca unităţi separate, fie în interiorul 
unor unităţi de efecte/sintetizare mai mari. Iar dacă 
toate acestea nu sînt de ajuns, unităţile de distorsiune 
dedicate, precum D-î î Foldback Distorsion sau Scream 
4, pot adăuga sare şi piper, în mai multă sau mai puţină 
cantitate, la un sunet pe care îl dorim diferit. 



De la pîş-pîş la bang-bang 

Deci, am umblat la lungimi şi înălţimi de sunet 
am schimbat forma de undă. Nu am atins însă dinami¬ 
ca sunetului, felul în care volumul unui sunet evoluea¬ 
ză în timpul derulării acestuia - un aspect atît de im¬ 
portant, de definitoriu pentru un sunet, incit nu poate 
fi deloc trecut cu vederea. Există efecte care pot modi¬ 
fica dinamic volumul unui sunet, nu static, nu cu 
aceeaşi cantitate de decibeli pe durata întregului su¬ 
net, ci variabil, în funcţie de valoarea momentană a 
anumitor caracteristici ale sunetului. 


Un astfel de efect este cel numit.transient shaper", 
a cărui funcţie este de a acţiona asupra dinamicii sune¬ 
tului numai în zonele sale in care se manifestă 
tranzienţii - adică modificările semnificative ale volu¬ 
mului sonor ce se petrec extrem de rapid, v-am mai spus 
despre asta in articol. Astfel, un transient shaper poate 
face ca pasajele de atac ale unui sunet, zonele de percu- 
sivitate ale acestuia, să fie ori îmblînzite, ori accentuate. 
Pe această cale, un sunet deja modificat prin metodele 
expuse anterior poate fi adaptat, pentru o şi mai largă 
diversificare, inclusiv în ce priveşte dinamica sa subtilă. 

Spre exemplu, gîndiţi-vâ la călcăturile de paşi, la 
picături de apă care produc zgomot la căderea pe o 
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suprafaţă, la sunetul materialelor combustibile solide 
care pocnesc într-un foc, ba chiar şi la vorbire, strigăte, 
la zgomote de respiraţie, la lovituri de arme, sunet de 
şenile, de lopeţi ş.a.m.d. Detaliile variaţiei de volum so¬ 
nor ale unor astfel de sunete pot fi manipulate cu un 
transient shaper, pentru a le diversifica şi a obţine vari¬ 
ante noi ale unui singur sample originar. Ba, chiar şi 
dacă aveţi deja suficient de multe astfel de sample-uri 
pentru a acoperi un anumit tip de sunet fără a avea 
probleme de repetiţie, tot este posibil să aveţi nevoie să 
faceţi ca un sunet să fie mai blind, mai uşor, sau, dim¬ 
potrivă, mai„agresiv" mai răzbătător. 

Efectul Transient Shaper este inclus între module¬ 
le de efecte conţinute de unitatea de tobe Kong, din 
Reason 7. 

In situaţia în care vreţi ca un sunet în integralita¬ 
tea lui să fie schimbat sub aspectul dinamicii, nu doar 
pe tranzienţi, puteţi apela la un compresor, care va face 
ca sunetele mai puternice să fie atenuate, aducînd o 
uniformizare în volum a unui sunet, de-a lungul întregii 
sale durate. Reason 7 oferă mai multe compresoare, fie¬ 
care avînd un caracter propriu şi utilizări uşor diferite - 
pentru designul de sunet însă toate trebuie încercate, 
deoarece rezultatele potrivite pot sări de unde nu te 
aştepţi. Pentru situaţia în care vreţi să obţineţi o 
creştere a dinamicii sunetului şi o mărire a diferenţei de 
volum sonor între porţiunile mai zgomotoase şi cele 
mai silenţioase, puteţi folosi expanderul inclus în mixe¬ 
rul virtual oferit de Reason 7 - expanderul este inversul 
compresorului, după cum v-aţi putut da seama. 

De joasă frecvenţă 

Aş dori să vă atrag atenţia asupra unei unelte 
foarte utile în designul de sunet, atît pentru că poate 
grăbi procesul prin care ajungi la rezultate folosibile, cît 
şi prin posibilitatea ca aceste rezultate să fie 
neaşteptate - dacă o doreşti. Este vorba despre genera¬ 
torul de unde de joasă frecvenţă (Low Frequency 
Oscillator - de obicei abreviat ca LFO). 

Acesta produce unde a căror frecvenţă este atît de 
joasă, încît ajunge în domeniul infrasunetelor, ceea ce 
le face inaudibile de către urechea umană (deşi o bale¬ 
nă ar putea să se umecteze suplimentar la auzul mesa¬ 
jelor subliminale transmise de un LFO către Oceanul 
Planetar). Dar un generator de unde de joasă frecvenţă 
nu este destinat a fi sursa de semnal audio într-un sin¬ 
tetizator, ci de a produce o oscilaţie care să fie folosită 
drept semnal de control/modulaţie al altor parametri ai 
unui efect sau sintetizator - cum ar fi înălţimea sau vo¬ 
lumul sunetului produs de oscilatorii propriu-zişi ori 
frecvenţa de tăiere a unui filtru. 

Exact aceeaşi funcţie o poate îndeplini un LFO 
asupra sunetului pe care vreţi să-l modificaţi pentru 
a-l folosi într-un joc. Aplicat unui parametru al unui 
efect inserat pe canalul sunetului în lucru, un genera¬ 
tor LFO oferă o modalitate rapidă de a opera modifi¬ 
cări ciclice constante într-un sunet. In Reason 7, cel 
mai util astfel de generator de unde de frecvenţă joa¬ 
să este unul din cele incluse în unitatea de sinteză 
Subtractor. Astfel, secţiunea LF01 din Subtractor poa¬ 
te fi utilizată de sine stătător, semnalul de control 
emis de aceasta putînd fi scos printr-o ieşire dedicată 


aflată la spatele sintetizatorului. 

Now, foarte utilizată este forma de undă sinusoi¬ 
dală a oscilaţiei emise de un LFO, dar şi cele triunghiu¬ 
lare, dinte-de-fierăstrău sau chiar dreptunghiulare. 
Aceste forme de undă simple sînt utile pe sunete care 
prezintă (sau trebuie făcute să prezinte) modificări cicli¬ 
ce, repetitive, ce pot fi simulate şi/sau accentuate prin 
folosirea unui LFO ce acţionează asupra parametrilor 


unui efect aplicat sunetului în lucru. In general, sunete¬ 
le de mecanisme rotative, de respiraţie, de gaz sub pre¬ 
siune aflat într-un recipient din care este eliberat la in¬ 
tervale regulate, de tensiune într-o incintă metalică 
ş.a.m.d„ pot beneficia de tratamentul cu efect controlat 
cu unul sau mai multe LFO-uri. 

Insă una dintre utilizările mai puţin cunoscute, dar 
cel puţin la fel de folositoare, anume a secţiunii LF01 
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din Subtractor, este cea în care semnalul emis de acest 
generator de frecvenţă joasă nu este o undă ciclică cla¬ 
sică, ci un semnal aleatoriu, ce trimite valori întîmplă- 
toare către parametrii de efect şi/sau sintetizator pe 
care îi controlează. Un astfel de semnal este util la con¬ 
trolarea parametrilor unui efect/sintetizator ce 
acţionează asupra unui sunet neregulat, ce prezintă 
componente întîmplătoare - cum ar fi exploziile, dar şi 
sunetele naturale, precum curgerea apei, sunetul valu¬ 
rilor care cad, al tunetelor, al prăbuşirilor. 

Foajte important însă în aplicarea acestui tip de 
modulaţie întîmplătoare este tocmai faptul că poate fi 
controlată, măcar parţial. Acesta este avantajul adus de 
secţiunea LF01 din Subtractor, anume că oferă reglaje¬ 
le Rate şi Amount. Rate determină densitatea schimbă¬ 
rilor întîmplătoare ale semnalului de control trimis că¬ 
tre efecte/sintetizatoare, iar Amount, intensitatea 
acestui semnal. Tot pentru a oferi o anumită măsură de 
control asupra aleatoriului, LF01 oferă posibilitatea 
alegerii între două tipuri de semnal întîmplător, unul 
hard, mai marcat, şi unul soft, mai moale. 


Indiferent de tipul de semnal pe care II folosiţi cu 
LF01 şi de felul de sunet pe care ii aplicaţi, trebuie să 
ţineţi minte că moderaţia este bună. Deviza în designul 
de sunet este .a little goes a long way", în cele mai mul¬ 
te cazuri în care doriţi să realizaţi variaţiuni convingă¬ 
toare pornind de la un set restrîns de sample-uri. Pe de 
altă parte, LF01 îţi dă posibilitatea şi de a aplica sune¬ 
tului modificări drastice, radicale, pentru obţinerea 
unor efecte care pot foarte greu fi create pe altă cale. 

„Mai poftiţi şi-n altă seară" 

Am încercat în articolul de faţă să vă pun în con¬ 
tact cu unele aspecte care ţin de designul de sunet, 
pentru a vă da ideea - cine ştie, unii dintre voi vor trece 
de pragul curiozităţii, cîndva... Şi am ales să nu vă pre¬ 
zint efecte şi chestiuni comune, care, deşi la fel de utile, 
sînt mult mai cunoscute - reverberaţia, ecourile, efecte¬ 
le de coborîre/îngroşare şi înălţare/subţiere a vocii, vo¬ 
cile sintetice/robotice -, cu toate că acestea au unităţi 
de efecte corespunzătoare în Reason 7: R7000 


Advanced Reverb, The Echo, DDL-1 Digital Delay Line, 
Neptune Pitch Adjuster and Voice Synth, BV512 
Vocoder. Toate acestea, într-o formă sau alta, sînt de gă¬ 
sit uşor la alte surse de informaţie, suficient de accesibi¬ 
le, către care vă recomand să vă îndreptaţi telescoapele 
de căutare Online. 

In schimb, am intrat în chestiuni mai aparte, mai 
rar întîlnite, deşi cel puţin la fel de importante, arătîn- 
du-vă cum un singur program, foarte dotat şi inteligent 
gîndit, poate acoperi şi nevoi aparte ale designului de 
sunet pentru jocuri, inclusiv în partea de prelucrare a 
unor sunete preexistente/preînregistrate. Cu speranţa 
că v-am hrănit setea de cunoaştere, dacă nu cumva şi o 
pasiune incipientă, îmi manifest intenţia de a mai scrie, 
ia un moment dat în viitor, şi un articol introductiv des¬ 
pre sinteza de sunet pentru jocuri şi facerea de muzică 
în acelaşi scop - tot cu excelentul Reason 7 de la 
Propellerheads. ► Marius Ghinea 
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N u mă aşteptam ca această parte a doua să fie mai bună decât prima. Nu 
mă aşteptam nici să râd atât de mult. Cineva deştept a realizat că actorii de 
calibru greu prinşi în această peliculă pot mult mai mult decât o comedie sictirită 
plină de acţiune. Bravo Iul! Bruce Willis, John Malkovich, Helen Mirren, Anthony 
Hopkins şi Catherina au toţi un farmec aparte şi merită un scenariu şi o intrigă mai 
bună. Acţiune la fel de nebună. Umor plurilateral dezvoltat. Atât vă povestesc, au 
reuşit să taie pe din două o dubă cu un gatling gun, după care pauză: „Ai murit, 
mă?'.lncă nu!’Şi dă-i şi mai seceră un pic. Ce îmi place e că filmul nu ne ia de 
proşti şi în niciun moment nu se ia în serios. E clar că majoritatea secvenţelor din 
filmele de acţiune sunt imposibile, aşa că, de ce să ne mai ascundem, de ce să nu 
le ducem pe toate la extrem, de ce să nu le facem memorabile. Era cât pe ce să sar 
din scaun când ditamai maşina de teren s-a lovit de o alta şi a început sâ zboare 
prin aer în stilul aberant clasic. M-am calmat câteva clipe mai târziu când au 
schimbat cadrul şi au lăsat maşina să zboare undeva în fundal, pe un moment de 
linişte, ca o scenă de balet. Nici măcar nu au mai arătat unde s-a prăbuşit. Scena a 
continuat cu altceva, mai interesant. Aşa da. Mulţumesc! 



Trăind printre demoni 


N u sunt un mare fan al genului horror, iar vina e a lor, a filmelor de gen. Rar 
mai vezi unul în care acţiunea şi monştrii sâ aibă sens, scenariu inteligent, 
efecte etc. Mintea mea s-a învăţat să recunoască instinctual toate aceste „greşeli' 
şi imediat le taie din avânt. Imposibil, deci, nu horror, fantasy pentru copii. The 
Conjuring însă... Doamne, ce film! Aproape ajunsesem să cred că nu mai ştie 
nimeni (in State) cum să facă un horror bun. Ce e interesant e că ideile folosite 
aici sunt furate fără jenă din clasici, nu o să descoperiţi nimic cu adevărat nou, 
dar, cu bun simţ, pasiune şi talent, uite că se poate face din orice bici. Reacţiile 
actorilor sunt atât de naturale, sunt curioşi exact cât trebuie, prevăzători exact 
când trebuie - nu vezi, aprinde lumina, nu merge, pleacă -, se sperie exact cât şi 
când trebuie şi aşa mai departe. Te poţi identifica uşor cu oricare dintre personaje 
sau personalităţi, iar acest lucru te aruncă acolo. Mişcările camerei sunt şi ele na¬ 
turale şi interesante, efectele şi scenariul, surprinzător de bune. Dacă vă prinde, I 
filmul va fi de departe cel mai bun horror pe care-l veţi vedea anul acesta. M-am 
surprins cu fiori, m-a surprins prin stresul psihic, la un moment dat chiar prea 
puternic, m-am surprins cu gura căscată. Aşa da. Mulţumesc! ► nev 


bloq.joelburaess.com 


T rişez un pic şi continui aici articolul 
cultural al acestui număr. Joel Burgess 
este Senior Designer în cadrul Bethesda 
Softworks. Blogul lui este de tip ţestoasă, 
cu inserţii rare şi nemuritoare, deosebit 
de interesante pentru orice pasionat de 
game design. Găsiţi aici de la „The Myth of 
the LDD", în care explică ce este 
„Documentul de Level Design" şi concluzi¬ 
ile la care au ajuns în cadrul companiei, 


până la.Skyrim's Modular Level 
Design', unde prezintă pe înde¬ 
lete de ce au ales să constru¬ 
iască jocurile in acest mod, 
care sunt plusurile şi minusuri¬ 
le unei astfel de abordări, lu¬ 
cruri mai puţin evidente de 
care trebuie sâ ţii cont în faza 
de construcţie a nivelurilor şi 
multe, multe altele. ► nev 
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TEHNICI DE DESIGN HTML 


generală in API-ul HTML 5 ţi in tehnologiile 
hwudile. dar ţi exemple detaliate de folosire 





Apariţii în COLECŢIA ESI? 

KOMPAKT 




fost fegăndită in detaliu. Află cum să oblicea Totce trebuie să Jtiidesprecel mai recent 

maibunăproductivttateiititizândExcel.Watd sistem de opetare lansat de Microsoft. 
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PHOTOSHOP CS6 
FARA SECRETE 



PHOTOSHOP CS6 FĂRĂ SECRETE 

Sfaturi, tmcurişitehnia ale acestei versiuni Mol 
Photoshop^ esenţiale pentiu designeni Web. 
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iafaala 


LINUX-INSTALARE. CONFIGURAU! 
Şl TWEAKING 

operate Ubuntusialuilibre Office. 




WEBSITE CU JOOMLA! 2.5 CSS - TEHNICI ESENŢIALE 

Invapconeepteledebaaăaleunuipopular Folosind tehnicile CSS din aceasU căite, putefi să 
sistem de gestiune a con|iniinilui. modernităţi fetul cum arată site-urie dumneavo* 



HTMLS: GHIDUL 
ÎNCEPĂTORULUI 

Faceţi primii păţi, cu ajutorul acestui ghid. 



InvatA CU PROFESIONIŞTII INDESIGN 

Veţi descoperi giuduri profesioniste de folosire 
auneltelor din InOesign. surse de inspiraţie ţio 
serie de tehnki profesioniste. 


TEHNICI DE WEB DESIGN 

Imaţă ţiapficâ cele mai noi tehnid HTML CSS. 
JavaScript, Photoshop }i Flash. 



OFFICE 2010 

Această carte cuprinde peste 200 de sfaturi 
practice pentru suita Microsoft Office 2010. 


EXCEL 2010 

Prin această carte, vă ghidăm prim» papin I 
extragerea, agregarea şi analiza datelor, adrăl 


iy sitepoint 
PRINCIPII DE 

WEB DESIGN 
ATRACTIV 



PRINCIPII DE WEB DESIGN ATRACTh 
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COMANDAŢI CU TELEFONUL MOBILI 

Utilizând imaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 
Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 

Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) şi căutati o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, 
să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi dic, iar aplicaţia vă va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită. 

SIMPLU, DIN CÂTEVA CLICURI! SardJMeefe» QRGodeSonnerPro- BLxkberry; QR Rcader, BeeTagg Neoreader - Windows Phone 7; Upcode • Symbian 



NOTĂ: Preţurile din ofertă sunt valabile in limita stocurilor disponibile şi pot fi modificate In orice moment, fără o notificare prealabilă! 
























































Foto grafi a de 

PORTRET 


Apariţii cu tematică foto în COLECŢIA 


având ca subiect natura sălbatică. 


Fotografia de 

NATURĂ 


Sfaturi de fotografiere 


DIN ROMANIA 


xA 


f* 
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COMANDAŢI CU TELEFONUL MOBIL! _ 


Utilizând imaginea punctată din dreapta ş 
Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de sg 
pentru sistemul dumneavoastră de op “ 


a istră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 
Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 


Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store pentru Apple, Matket pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, 
să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi clic, iar aplicaţia vă va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită. 


NOTA; Preţurile din ofertă sunt valabile in limita stocurilor disponibile şi pot fi modificate in orice moment, fără o notificare prealabilăl 


































ASUS recomandă Windows 8. 



MAŞINA SUPREMĂ DE LUPTĂ 

Există laptop-uri puternice şi existe unele cu adevărat redutabile. Chiar şi după standardele ROG, 
G750JH este un monstru. Jocurile rulează fluent, ca prin minune, datorită celui mai puternic 
procesor disponibil pentru notebook-uri, din a patra generaţie de procesoare Intel® Core™ i7. 
Desktop replacement? Mai mult decât atât! G750JH rulează orice joc, fiind motorizat de NVIDIA® 
GeForce® GTX 780m cu memorie grafică dedicată 4GB GDDR5, astfel încât numărul de cadre pe 
secundă să nu mai fie o problemă, nici când setaţi detaliile la maxim. Sistemul de răcire dual din 
spatele laptop-ului garantează atât temperaturi optime de funcţionare, cât şi silenţiozitate în 
timpul partidelor de gaming. Laptop-ul a fost special proiectat pentru sesiuni lungi de gaming 
beneficiind de o tastatură iluminată, ergonomică, instalată în plan înclinat, pentru confortul maxim 
al încheieturilor. Sunetul este şi el la înălţime, graţie tehnologiilor SonicMaster şi ROG AudioWizard 
veţi putea auzi sunetele mai clar. 
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